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Penelitian ini bertujuan untuk: (1) menghasilkan media pembelajaran 
interaktif mata pelajaran promosi statis di SMK N 1 Pengasih, (2) mengetahui 
kelayakan media pembelajaran interaktif sebagai media pelajaran promosi statis di 
SMK N 1 Pengasih, (3) mengetahui pendapat siswa kelas XII program keahlian 
busana butik di SMK N 1 Pengasih sebagai pengguna media pembelajaraan 
interaktif pada mata pelajaran promosi statis.
Pengembangan media pembelajaran interaktif mata pelajaran promosi 
statis di SMK N 1 Pengasih ini menggunakan metode penelitian dan 
pengembangan atau Research and Development (R and D). Tahapan 
pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini menggunakan prosedur 
pengembangan dari TIMPUSLITJAKNOV yaitu meliputi : (1) analisis 
kebutuhan, (2) pengembangan produk awal, (3) validasi ahli dan revisi, (4) uji 
coba lapangan skala kecil, (5) uji coba lapangan skala besar. Proses analisis 
kebutuhan yaitu mengkaji kebutuhan media untuk mata pelajaran promosi statis.
Pengembangan produk awal merupakan proses pembuatan media yang didasarkan 
pada analisis kebutuhan. Uji ahli atau validasi dilakukan oleh 3 orang ahli media 
dan 3 orang ahli materi untuk menilai produk awal serta merevisi produk awal 
sesuai saran para ahli. Uji lapangan skala kecil dilakukan oleh 12 siswa dan uji 
lapangan skala besar dilakukan oleh 32 siswa kelas XII program keahlian busana 
bukti di SMK N 1 Pengasih. Metode pengumpulan data dalam penelitian ini 
dengan observasi, wawancara dan angket. Instrumen penelitiannya berupa 
panduan observasi, panduan wawancara dan angket.
Hasil penelitian pengembangan ini berupa produk media pembelajaran 
interaktif mata pelajaran promosi statis yang telah diuji kelayakannya oleh ahli 
media, ahli materi dan siswa sebagai pengguna media tersebut. Keseluruhan hasil 
uji coba menunjukkan hasil yang baik yaitu memperoleh kategori sangat layak
dengan rincian : (1) uji ahli materi mendapatkan hasil 3,53 atau 88,25% sangat 
layak, (2) uji ahli media mendapatkan hasil 3,51atau 87,75% sangat layak, (3) uji 
skala kecil oleh siswa memperoleh hasil 3,56 atau 89% sangat layak, (4) uji skala 
besar oleh siswa memperoleh hasil 3,59 atau 89,75% sangat layak. Berdasarkan 
hasil uji kelayakan media tersebut maka dapat simpulkan bahwa media 
pemebalajaran interaktif sangat layak untuk digunakan sebagai media 
pembelajaran mata pelajaran promosi statis di SMK N 1 Pengasih.
Kata kunci: pengembangan, media pembelajaran interaktif, promosi statis
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Sekolah Menengah Kejuruan (SMK) merupakan jenjang pendidikan 
menengah vokasional pada pendidikan formal di Indonesia. Sekolah 
menengah kejuruan merupakan sekolah pembinaan life skill atau 
keterampilan. SMK sebagai lembaga pendidikan menengah dan lembaga 
pendidikan formal kejuruan mempunyai tujuan menyiapkan siswa untuk 
mampu memasuki lapangan kerja serta mengembangkan sikap profesional dan 
menyiapkan tenaga kerja tingkat menengah untuk mengisi kebutuhan dunia
usaha dan industri pada saat ini maupun yang akan datang. Peserta didik 
lulusan sekolah menengah kejuruan diharapkan mampu memasuki dunia 
pekerjaan ataupun mandiri dengan berwirausaha sesuai dengan kemampuan 
dan keahlian yang dimiliki oleh masing-masing individu.
Upaya untuk meningkatkan pengetahuan dan keterampilan peserta 
didik melalui kegiatan pendidikan harus terus ditingkatkan. Seiring dengan 
tuntutan perkembangan zaman serta kemajuan ilmu dan teknologi yang 
nantinya berujung pada tuntutan dunia kerja bahkan untuk menuju pasar 
global atau era globalisasi, sehingga perhatian terhadap aspek pengetahuan 
dan keterampilan peserta didik adalah hal yang paling utama. Berbagai 
masalah dalam proses belajar perlu diseimbangkan dan diselaraskan agar 
kondisi belajar tercipta sesuai dengan tujuan yang ingin dicapai serta dapat 
diperoleh hasil seoptimal mungkin. Pembaharuan dalam bidang pendidikan 
telah banyak dilakukan oleh pemerintah sebagai upaya memperbaiki dan 
2memajukan sistem pendidikan di Indonesia. Pembaharuan sistem pendidikan 
dalam rangka peningkatan mutu pendidikan, relevansi pendidikan dan 
perubahan kurikulum diperlukan agar perkembangan pendidikan dapat 
mengikuti perkembangan ilmu pengetahuan, teknologi serta persaingan 
global. 
Pembelajaran merupakan aktifitas yang dilakukan guru dan peserta 
didik dalam lingkungan belajar yang membutuhkan komponen-komponen 
pembelajaran meliputi tujuan pembelajaran, materi, pendidik/guru, peserta 
didik/siswa, metode, media pembelajaran, situasi/lingkungan dan evaluasi. 
Pembelajaran akan lebih dimengerti dan dipahami oleh peserta didik/siswa 
apabila didukung dengan menggunakan media pembelajaran. Tercapai 
tidaknya tujuan yang telah ditetapkan dalam proses pembelajaran tergantung 
dari strategi penyampaian dan penggunaan media tersebut. Media 
pembelajaran adalah media yang digunakan dalam pembelajaran, yaitu 
meliputi alat bantu guru dalam mengajar.
Berkenaan dengan unsur-unsur yang terdapat dalam pembelajaran 
guna mendukung proses belajar, maka dibutuhkan suatu alat bantu atau media 
belajar sebagai sarana pendukung, selain cara konvensional atau ceramah di 
dalam kelas. Alat bantu atau media pembelajaran dibuat dan dikembangkan
sesuai dengan kebutuhan dari masing-masing mata pelajaran. Materi ajar yang 
cenderung bersifat hafalan atau teoritis dalam penyampaiannya mungkin 
cukup dengan menggunakan buku panduan, lain halnya dengan pembelajaran 
yang cenderung ke arah aplikatif atau praktek yang lebih membutuhkan 
informasi tambahan. Dalam mata pelajaran praktek untuk memvisualkan suatu 
3bahan ajar terkadang mengalami hambatan yang disebabkan oleh keterbatasan 
media pembelajaran yang digunakan dan sebagainya dimana proses 
penyampaian informasi atau materi ajar tidak cukup hanya dengan 
penyampaian secara verbal atau ceramah. Alat bantu belajar termasuk salah 
satu unsur dinamis dalam belajar. Kedudukan alat bantu belajar memiliki 
peranan yang penting karena dapat membantu proses belajar siswa. Banyak 
alat bantu atau media belajar diciptakan untuk inovasi belajar saat ini, namun 
untuk mencari suatu pilihan atau solusi alat bantu yang benar-benar baik agar 
proses belajar menjadi efektif, menarik dan interaktif serta menyenangkan 
merupakan suatu permasalahan yang perlu dicari solusinya. 
SMK N 1 Pengasih merupakan sekolah menengah kejuruan negeri 
dengan Kurikulum Tingkat Satuan Pendidikan. KTSP adalah kurikulum 
operasional yang disusun dan dilaksanakan oleh masing-masing satuan 
pendidikan. KTSP terdiri dari tujuan pendidikan tingkat satuan pendidikan, 
struktur dan muatan kurikulum tingkat satuan pendidikan, kalender 
pendidikan, dan silabus. Setiap kompetensi yang diajarkan mengacu pada 
silabus yang telah ditetapkan. Salah satu standar kompetensi yang ada di SMK 
N 1 Pengasih program keahlian busana butik kelas XII semester 5 ialah 
promosi statis atau penataan busana. Standar kompetensi promosi statis adalah 
kompetensi wajib lulus untuk seluruh siswa dan materi ini wajib dikuasai oleh 
semua siswa. Kompetensi ini membahas semua materi penataan busana sesuai 
dengan silabus.
Pengamatan penulis pada saat PPL di SMK N 1 Pengasih dalam proses 
pembelajaran promosi statis di kelas kurang kondusif, proses pembelajaran 
4menggunakan metode ceramah berbantu modul cetak yang tampilan 
gambarnya kurang jelas dan kurang menarik, sehingga penyampaian materi
ajar menjadi kurang jelas diterima oleh siswa, guru yang lebih aktif 
dibandingkan dengan siswa karena guru banyak berceramah dan siswa hanya 
mendengarkan serta proses belajar mengajar kurang efektif mengingat setiap 
ruang kelas memiliki fasilitas LCD proyektor namun belum dimaksimalkan. 
Penyampaian materi ajar yang tidak bervariasi dapat menjadi penyebab tidak
tercapainya tujuan pembelajaran yang diinginkan. Pengembangan atau 
pembaharuan perlu dilakukan karena dengan adanya inovasi dan variasi dalam
pembelajaran diharapkan proses pembelajaran menjadi lebih jelas, variatif, 
efektif sehingga tujuan pembelajaran dapat tercapai. 
Berdasarkan hasil pengamatan tersebut, peneliti melakukan observasi 
dengan mewawancarai guru pengampu mata pelajaran promosi statis. Materi 
yang terdapat pada mata pelajaran promosi statis membutuhkan gambar 
contoh yang tepat dan jelas, namun guru menyampaikan bahwa belum 
memiliki cukup keahlian untuk membuat media pembelajaran berbantuan 
komputer. Selain itu, penulis juga mewawancarai siswa. Siswa menyampaikan 
bahwa mereka merasa kesulitan dalam memahami isi materi yang 
disampaikan oleh guru karena gambar-gambar contoh yang tersaji dalam 
modul sulit untuk dilihat dan dipahami maksudnya serta siswa bosan karena 
cenderung pasif mendengarkann guru berceramah dalam proses pembelajaran. 
Salah satu cara untuk mempermudah siswa dalam memahami isi materi ajar 
yang disampaikan oleh guru pada materi promosi statis adalah dengan 
membuat media yang mampu menggabungkan antara tulisan dengan gambar 
5sehingga materi menjadi lebih jelas dan menarik. Salah satu media yang 
mampu memenuhi kebutuhan mata pelajaran promosi statis ialah media 
pembelajaran interaktif. Media pembelajaran interaktif ini mampu 
menampilkan informasi yang merupakan gabungan dari tulisan, gambar, serta 
animasi sehingga cocok digunakan sebagai media pembelajaran dalam mata 
pelajaran promosi statis. Penggunaan media pembelajaran interaktif untuk 
mata pelajaran promosi statis diharapkan dapat membantu memperjelas materi 
ajar, membuat variasi dalam proses pembelajaran, meningkatkan keefektivan 
proses belajar mengajar sekaligus memaksimalkan fasilitas yang tersedia di
ruang kelas yang berupa LCD proyektor. Media Pembelajaran Interaktif ini 
dapat mengurangi suasana yang kurang kondusif dan dapat menciptakan 
proses pembelajaran yang lebih menarik, interaktif dan menyenangkan. Selain 
hal-hal yang disampaikan di atas, kegunaan lain dari penggunaan alat bantu 
pembelajaran atau media pembelajaran yang beragam akan dapat menciptakan
variasi belajar sehingga tidak menimbulkan kebosanan terhadap siswa. 
Berkaitan dengan dibutuhkannya alat bantu atau media pembelajaran 
dalam usaha menciptakan proses belajar yang menyenangkan, menarik, 
interaktif dan efektif serta membantu siswa dalam memahami materi ajar 
sehingga tujuan pembelajaran dapat tercapai dengan baik. Bertolak dari latar 
belakang tersebut diatas, penulis tertarik untuk mengembangkan media 
pembelajaran interaktif pada mata pelajaran promosi statis di SMK N 1 
Pengasih yang dirumuskan dalam bentuk penulisan skripsi dengan judul 
“Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Pada Mata Pelajaran Promosi 
Statis di SMK Negeri 1 Pengasih”.
6B. Rumusan Masalah
Berdasarkan pembatasan masalah diatas, maka dapat dirumuskan 
masalah sebagai berikut :
1. Bagaimana menghasilkan media pembelajaran interaktif untuk mata 
pelajaran promosi statis di SMK N 1 Pengasih?
2. Bagaimana kelayakan media pembelajaran interaktif sebagai media belajar 
pada mata pelajaran promosi statis di SMK N 1 Pengasih?
3. Bagaimana pendapat siswa kelas XII program keahlian Busana Butik di 
SMK N 1 Pengasih sebagai pengguna media pembelajaran interaktif pada  
mata pelajaran pomosi statis?
C. Tujuan Penelitian
Tujuan dari penelitian ini adalah sebagai berikut :
1. Menghasilkan media pembelajaran interaktif untuk mata pelajaran 
promosi statis di SMK N 1Pengasih.
2. Mengetahui kelayakan media pembelajaran interaktif sebagai media 
pembelajaran mata pelajaran promosi statis di SMK N 1 Pengasih.
3. Mengetahui pendapat siswa kelas XII program keahlian busana butik di 
SMK N 1 Pengasih sebagai pengguna media pembelajaran interaktif pada  
mata pelajaran pomosi statis.
D. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan
Produk yang dihasilkan dalam penelitian ini adalah sebuah media 
pembelajaran interaktif mata pelajaran Promosi Statis standar kompetensi 
penataan busana yang meliputi dua kompetensi dasar membuat perencanaan 
7penataan statis dan kegiatan promosi statis untuk peserta didik kelas XII 
program keahlian busana butik di SMK Negeri 1 Pengasih dengan spesifikasi 
sebagai berikut, media interaktif ini disajikan dalam bentuk media audio 
visual menggunakan program aplikasi (software) Macromedia Flash yang 
dikemas dalam CD yang berisi materi pembelajaran promosi statis.
E. Manfaat Pengembangan
Penelitian pengembangan ini diharapkan memberikan manfaat bagi 
beberapa pihak, antara lain: 
1. Bagi Sekolah
Penelitian ini diharapkan dapat memberikan informasi serta 
masukan dalam upaya perbaikan dan pengembangan media pembelajaran 
mata diklat promosi statis pada kususnya sehingga mendukung pencapaian 
tujuan program pendidikan.
2. Bagi Guru 
Hasil pengembangan berupa media pembelajaran interaktif pada 
mata pelajaran promosi statis dapat menjadi salah satu referensi media 
yang dapat digunakan oleh guru pengampu mata pelajaran promosi statis 
dalam proses belajar mengajar. 
3. Bagi Peneliti
Penelitian ini diharapkan dapat menjadi pembelajaran nyata yang 
diperlukan untuk kesiapan menjadi seorang pendidik di kemudian hari.
F. Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan
Dalam pengembangan media pembelajaran interaktif ini didasarkan 
pada asumsi bahwa media pembelajaran interaktif mata pelajaran promosi 
8statis dapat digunakan sebagai media pembelajaran yang menyajikan materi 
secara lengkap, menarik, variatif, inovatif, membuat siswa lebih aktif dalam 
proses pembelajaran serta membuat proses belajar mengajar lebih kondusif
dan efektif untuk mencapai tujuan pembelajaran mata pelajaran promosi statis.
Pengembangan media pembelajaran interaktif ini memiliki batasan-batasan
sebagai berikut:
1. Media pembelajaran interaktif yang dikembangkan terbatas pada materi 
mata pelajaran promosi statis standar kompetensi penataan busana dengan 
dua kompetensi dasar yaitu perencanaan penataan status dan kegiatan 
promosi statis yang diperuntukan siswa kelas XII semester 5 program 
keahlian Busana Butik di SMK N 1 Pengasih.
2. Media pembelajaran interaktif untuk mata pelajaran promosi statis ini 
diuiji validasi oleh 3 ahli media dan 3 ahli materi.
3. Media pembelajaran interaktif untuk mata pelajaran promosi statis melalui 
tahap uji kelayakan yaitu pengujian produk pada siswa, dibagi dalam 2
kelompok, yaitu :
a. Uji skala kecil : uji coba dilakukan pada 12 siswa kelas XII program 
keahlian Busana Butik di SMK N 1 Pengasih yang dipilih secara acak
yaitu pengambilan sampel dari 32 siswa diambil 12 siswa.
b. Uji skala besar : uji coba dilakukan pada 32 siswa kelas XII  program 
keahlian busan butik di SMK N 1 Pengasih.
9G. Definisi Istilah 
1. Pengembangan adalah suatu aktivitas menganalisis, mendesain, 
mengimplementasikan dan menguji suatu produk untuk memperoleh 
tingkat kelayakan dari produk yang dikembangkan.
2. Media Pembelajaran adalah sarana untuk mengantar atau meneruskan 
pesan (materi pelajaran) antara sumber (pengajar) dan penerima pesan 
(siswa).
3. Media Interaktif adalah suatu media yang dilengkapi dengan alat 
pengontrol yang dapat dioperasikan oleh pengguna, sehingga pengguna 
dapat memilih apa yang dikehendaki untuk proses selanjutnya.
4. Mata pelajaran promosi statis merupakan mata pelajaran muatan lokal 
yang ditempuh oleh siswa kelas XII semester 5 program keahlian busana 






a. Pengertian Media Pembelajaran
Menurut Azhar Arsyad (2002: 3) kata media pada dasarnya berasal 
dari kata medius (latin) yang secara harfiah berarti tengah, perantara atau 
pengantar sedangkan media pembelajaran adalah sebuah alat yang 
berfungsi untuk menyampaikan pesan pembelajaran. Media pembelajaran 
merupakan salah satu komponen pendukung keberhasilan proses belajar 
mengajar. Latuheru (1988: 9) mengemukakan pengertian media 
mengarah pada sesuatu yang mengantar atau meneruskan informasi 
(pesan) antara sumber (pemberi pesan) dan penerima pesan, apabila 
media itu membawa pesan-pesan atau informasi yang bertujuan 
instruksional maka media itu disebut media pembelajaran. Media 
menurut Sudiman, dkk (1986: 90) adalah segala sesuatu yang dapat 
digunakan untuk menyalurkan pesan dari pengirim ke penerima sehingga 
merangsang pikiran, perhatian dan minat siswa sedemikian rupa sehingga 
proses belajar terjadi.
Pengertian media pembelajaran berdasarkan beberapa pengertian di 
atas dapat disimpulkan sebagai perantara yang mengantarkan materi 
pelajaran oleh pengajar (sumber pesan) kepada siswa (penerima pesan). 
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b. Fungsi dan Manfaat Media Pembelajaran
Oemer Hamalik (1989: 18) mengemukakan bahwa pemakaian 
media pembelajaran dalam proses belajar mengajar dapat membangkitkan 
keinginan dan minat yang baru, motivasi serta rangsangan kegiatan 
belajar, bahkan membawa pengaruh psikologis terhadap siswa. 
Penggunaan media pembelajaran pada tahap orientasi pembelajaran 
sangat membantu keefektifan proses pembelajaran dan penyampaian 
pesan isi pembelajaran pada saat itu. Media pembelajaran dapat 
membantu siswa meningkatkan pemahaman, menyajikan data yang 
menarik dan terpercaya, memudahkan penafsiran data dan mendapatkan 
informasi.
Menurut Azhar Arsyad (2002: 26) manfaat praktis menggunakan 
media pada proses pembelajaran adalah sebagai berikut :
1) Dapat memperjelas penyajian pesan dan informasi sehingga dapat 
memperlancar dan meningkatkan proses dan hasil belajar.
2) Dapat meningkatkan dan mengarahkan perhatian anak sehingga 
menimbulkan motivasi belajar, interaksi yang lebih langsung antara 
siswa dengan lingkungannya, dan kemungkinan siswa untuk belajar 
sendiri-sendiri sesuai dengan kemampuan dan minatnya.
3) Dapat mengatasi keterbatasan indera, ruang dan waktu.
4) Dapat memberikan kesamaan pengalaman siswa tentang peristiwa-
perirtiwa dilingkungan mereka, serta memungkinkan terjadinya 
interaksi langsung dengan guru, masyarakat dan lingkungannya.
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Secara umum, fungsi dan manfaat media pembelajaran menurut 
Arif S Sadiman (2003: 16) adalah :
1) Memperjelas penyajian pesan agar tidak terlalu dalam bentuk kata-
kata tertulis atau lisan belaka (verbalitas)
2) Mengatasi keterbatasan ruang, waktu dan daya indera
3) Mengatasi sikap pasif siswa, yaitu dapat menimbulkan gairah belajar 
serta memungkinkan siswa belajar sendiri menurut kemampuan dan 
minatnya
4) Mengatasi masalah pembelajaran karena perbedaan pengamatan dan 
lingkungan sedangkan kurikulum yang harus ditempuh oleh siswa 
sama sehingga media pembelajaran dapat memberikan perangsang, 
pengalaman dan menimbulkan persepsi yang sama.
Fungsi dan manfaat media pembelajaran berdasarkan beberapa 
pendapat tersebut di atas dapat disimpulkan yaitu untuk memperjelas 
penyajian, mempermudah pembelajaran, mengatasi keterbatasan ruang 
dan waktu, membangkitkan motivasi belajar, mengatasi sikap pasif siswa, 
meningkatkan pemahaman terhadap materi serta meningkatkan kualitas 
hasil belajar siswa.
c. Jenis Media Pembelajaran
Jenis media pembelajaran menurut Arif S. Sadiman (2003: 19) 
meliputi modul cetak, film, televisi, film tangkai, program radio, 
komputer dan lainnya dengan ciri dan kemampuan yang berbeda. 
Menurut pendapat Bertz dalam Arief S. Sadiman (2003: 20) 
mengklasifikasi media menjadi 8, yaitu : media audio visual gerak, media 
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audio visual diam, media audio visual semi-gerak, media visual gerak, 
media visual diam, media semi-gerak, media audio dan media cetak. 
Pengelompokan jenis media pembelajaran menurut Gagne dalam Arief S. 
Sadiman (2003: 23) ada 7 macam, yaitu : benda untuk didemonstrasikan, 
komunikasi lisan, media cetak, gambar diam, gambar gerak, film bersuara 
dan mesin belajar.
Berdasarkan berbagai pendapat dari para ahli tersebut, dapat 
disimpulkan bahwa jenis media pembelajaran sangat beragam mulai dari 
media cetak, audio, visual dan audio visual yang mengarah pada 
efektivitas pembelajaran.
d. Kriteria Pemilihan Media Pembelajaran
Pertimbangan dalam memilih media menurut Chomsin S. Widodo 
dan Jasmadi (2008: 39), antara lain : tujuan pengajaran yang akan 
dicapai, karakteristik siswa, karakteristik media, alokasi waktu, 
kompatibelitas (sesuai dengan norma), ketersediaan, biaya, mutu teknis 
dan artistik. Pengetahuan dan pemahaman yang perlu dikuasai oleh guru 
tentang media pembelajaran meliputi :
1) Media sebagai alat komunikasi guna lebih mengefektifkan proses 
belajar mengajar
2) Fungsi media dalam rangka mencapai tujuan pendidikan
3) Seluk beluk proses belajar
4) Hubungan antara mode mengajar dan media pendidikan
5) Nilai atau manfaat media pendidikan dalam pengajaran
6) Pemilihan dan penggunaan media pendidikan
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7) Berbagai jenis alat dan teknik media pendidikan
8) Media pendidikan dalam setiap mata pelajaran
9) Usaha inovasi dalam media pendidikan
Harjanto (1997: 238) menyampaikan bahwa faktor-faktor yang 
perlu dipertimbangkan terhadap pemilihan prioritas pengadaan media 
pembelajaran adalah relevansi, kelayakan dan kemudahan pengadaan 
media pembelajaran. Menurut Dick dan Carey dalam Arief S. Sadiman 
(2003: 83) faktor  yang perlu dipertimbangkan dalam pemilihan media 
ada 4, yaitu : (1) ketersediadan sumber; (2) ketersediaan dana, tenaga dan 
fasilitasnya; (3) keluwesan, kepraktisan dan ketahanan media untuk 
waktu yang lama;  (4) efektifitas biaya dalam jangka waktu yang panjang.
Berdasarkan beberapa pendapat para ahli di atas, dapat 
disimpulkan bahwa kriteria pemilihan media pembelajaran yaitu dengan 
mempertimbangkan tujuan pembelajaran, kondisi siswa, karakteristik 
media, strategi pembelajaran, ketersediaan waktu dan biaya, serta fungsi 
media tersebut dalam pembelajaran. 
2. Media Pembelajaran Interaktif
a. Pengertian Multimedia
Pengertian multimedia menurut Agus Suheri (2006: 3) adalah 
media yang menggabungkan dua unsur atau lebih media yang terdiri dari 
teks, grafis, gambar, foto, audio, video dan animasi secara terintegrasi. 
Daryanto (2010: 51) menyampaikan bahwa multimedia terbagi menjadi 
dua kategori, yaitu multimedia linier dan multimedia interaktif.
Multimedia linier adalah suatu multimedia yang tidak dilengkapi dengan 
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alat pengontrol apapun yang dapat dioperasikan oleh penguna sedangkan 
multimedia interaktif adalah suatu multimedia yang dilengkapi dengan 
alat pengontrol yang dapat dioperasikan oleh pengguna, sehingga 
pengguna dapat memilih apa yang dikehendaki untuk proses selanjutnya. 
Menurut Azhar Arsyad (2002: 170) secara sederhana definisi multimedia 
ialah lebih dari satu media, media ini bisa berupa kombinasi antara teks, 
grafik, animasi, suara dan video. 
Berdasarkan beberapa pendapat para ahli di atas, dapat 
disimpulkan bahwa multimedia ialah kombinasi atau gabungan antara dua 
unsur media atau lebih yang dapat dikategorikan dalam dua jenis yaitu 
multimedia linier yang tidak dilengkapi dengan alat pengontrol dan 
multimedia interaktif yang dilengkapi dengan alat pengontrol.
b. Pengertian Multimedia Interaktif
Bambang Warsita (2008: 36) menyampaikan bahwa multimedia 
interaktif merupakan salah satu media pembelajaran yang dapat 
menggabungkan dan mensinergikan semua media yang terdiri dari teks, 
grafis, foto, video, animasi, musik, narasi dan interaktivitas yang 
diprogram berdasarkan teori dan prinsip-prinsip pembelajaran. Definisi 
tentang multimedia interaktif menurut Voughan (2006: 2) yaitu 
kombinasi antara teks, seni, suara, animasi dan video yang disampaikan 
kepada pengguna dalam hal ini adalah peserta didik melalui komputer 
atau peralatan manipulasi elektronik dan digital lainnya, yang mana 
pengguna diberi kontrol navigasi dan dapat menjelajah isi sesuai 
keinginan. Niken Arini & Dany Haryanto (2010: 25) mengartikan 
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multimedia interaktif sebagai suatu multimedia yang dilengkapi dengan 
alat pengontrol yang dapat dioperasikan oleh pengguna sehingga 
pengguna dapat memilih apa yang dikehendaki untuk proses selanjutnya.
Berdasarkan beberapa uraian tentang definisi multimedia interaktif, 
dapat diperoleh pengertian multimedia interaktif ialah media yang 
merupakan gabungan kombinasi antara teks, grafik, seni suara serta 
animasi dengan alat pengontrol navigasi serta interaktivitas yang 
memungkinkan bagi pengguna untuk mengendalikan atau mengontrol 
sesuai dengan keinginan.
c.  Model Penyajian dalam Multimedia Interaktif
Menurut Sigit Prasetyo (2007: 11) format sajian multimedia 
pembelajaran dapat dikategorikan ke dalam lima kelompok sebagai 
berikut:
1) Tutorial
Format sajian ini merupakan multimedia pembelajaran yang 
dalam penyampaian materinya dilakukan secara tutorial, sebagaimana 
layaknya tutorial yang dilakukan oleh guru atau instruktur. Informasi 
yang berisi suatu konsep disajikan dengan teks, gambar, baik diam 
atau bergerak dan grafik. Pada saat yang tepat, yaitu ketika dianggap 
bahwa pengguna telah membaca, menginterpretasikan dan menyerap 
konsep itu, diajukan serangkaian pertanyaan atau tugas. Jika jawaban 
atau respon pengguna benar, kemudian dilanjutkan dengan materi 
berikutnya. Jika jawaban atau respon pengguna salah, maka pengguna 
harus mengulang memahami konsep tersebut secara keseluruhan 
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ataupun pada bagian-bagian tertentu saja (remedial). Kemudian pada 
bagian akhir biasanya akan diberikan serangkaian pertanyaaan yang 
merupakan tes untuk mengukur tingkat pemahaman pengguna atas 
konsep atau materi yang disampaikan.
2) Drill dan Practise
Format ini dimaksudkan untuk melatih pegguna sehingga 
memiliki kemahiran dalam suatu keterampilan atau memperkuat 
penguasaan suatu konsep. Program menyediakan serangkaian soal 
atau pertanyaan yang biasanya ditampilkan secara acak, sehingga 
setiap kali digunakan maka soal atau pertanyaan yang tampil selalu 
berbeda, atau paling tidak dalam kombinasi yang berbeda. Program 
ini dilengkapi dengan jawaban yang benar, lengkap dengan 
penjelasannya sehingga diharapkan pengguna akan bisa pula 
memahami suatu konsep tertentu. Pada bagian akhir, pengguna bisa 
melihat skor akhir yang dicapai, sebagai indikator untuk mengukur 
tingkat keberhasilan dalam memecahkan soal-soal yang diajukan.
3) Simulasi
Multimedia pembelajaran dengan format ini mencoba 
menyamai proses dinamis yang terjadi di dunia nyata, misalnya untuk 
mensimulasikan pesawat terbang, di mana pengguna seolah-olah 
melakukan aktifitas menerbangkan pesawat terbang.
4) Percobaan atau Eksperimen
Format ini mirip dengan format simulasi, namun lebih 
ditujukan pada kegiatan-kegiatan yang bersifat eksperimen, seperti 
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kegiatan praktikum di laboratorium. Program menyediakan 
serangkaian peralatan dan bahan, kemudian pengguna bisa melakukan 
percobaan atau eksperimen sesuai petunjuk dan kemudian 
mengembangkan eksperimen-eksperimen lain berdasarkan petunjuk 
tersebut. Diharapkan pada akhirnya pengguna dapat menjelaskan 
suatu konsep atau fenomena tertentu berdasarkan eksperimen yang 
mereka lakukan secara maya tersebut.
5) Permainan
Bentuk permainan yang disajikan tetap mengacu pada proses
pembelajaran dan dengan program multimedia berformat ini 
diharapkan terjadi aktifitas belajar sambil bermain, dengan demikian 
pengguna tidak merasa bahwa mereka sesungguhnya sedang belajar.
Schwier & Misanchuk (1993: 20) memberikan penjelasan tentang 
model penyajian yang sering digunakan dalam multimedia interaktif yaitu 
sebagai berikut :
1) Drill and Practive
Latihan dan praktek biasanya berbentuk rentetan urutan 
pertanyaan, jawaban dan umpan balik. Tujuannya adalah untuk 
mengulang materi pelajaran sebelumnya melalui tes. Model latihan 
dan praktek pada multimedia pembelajaran dapat digunakan untuk 
meningkatkan jenis, jumlah, tingkat rangsangan dan umpan balik.
2) Tutorial
Tutorial sering diasosiasikan dengan pembelajaran berbantuan 
komputer atau pembelajaran kelas. Tutorial digunakan untuk
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mengajarkan informasi baru. Biasanya informasi disajikan kemudian 
peserta didik diberi kesempatan untuk berlatih menggunakan 
informasi tersebut dan mengalami penguatan dalam belajar. Peran 
sistem penyampaian adalah untuk meniru karakteristik terbaik 
seorang tutor pribadi. Sebuah tutorial yang dirancang denggan baik 
akan memotivasi peserta didik untuk mengikuti pembelajaran dengan 
antusias, memandu atau membujuk peserta didik untuk 
menyelesaikan kegiatan pembelajaran tersebut.
3) Games/ simulation
Permainan biasanya diarahkan pada tujuan tertentu dan 
melibatkan beberapa standar persaingan. Simulasi menyediakan suatu 
inti sari atau penyederhanaan beberapa tingkat keadaan nyata atau 
tiruannya, dimana peserta didik dihadapkan pada situasi tertentu 
kemudian mencoba menanggapinya. Penyajian dalam multimedia 
pembelajaran, fitur permainan dan simulasi sering dikombinasikan, 
karena kedua pendekatan menawarkan motivasi tinggi dan 
kemungkinan besar sesuai dengan keadaan lingkungan.
Nana Sudjana dan Ahmad Rivai (2009: 139) mengatakan 
bahwaada berbagai macam model penyajian dalam multimedia interaktif 
diantaranya adalah :
1) Model Tutorial
Model tutorial pada dasarnya mengikuti pengajaran 
berprogram tipe bercabang dimana informasi/mata pelajaran disajikan 
dalam unit-unit kecil, kemudian disusul dengan pertanyaan. Respon 
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siswa dianalisis oleh komputer (dibandingkan dengan jawaban yang 
diintegrasi oleh penulis program) dan diberikan umpan baliknya yang 
benar.
2) Model Praktek dan Latihan
Model praktek dan latihan dapat memberikan bimbingan 
kepada peserta didik melalui serangkaian contoh yang kemudian 
meningkat pada ketangkasan dan kelancaran dalam mempergunakan 
keteranpilan. Prinsipnya adalah penguatan secara tetap terhadap 
seluruh jawaban siswa yang benar. 
3) Model Penemuan
Model penemuan ini secara umum untuk menjelaskan 
kegiatan yang mempergunakan pendekatan induktif dalam 
pengajaran, misalnya penyajian masalah-masalah yang dipecahkan 
oleh siswa dengan cara mencoba-coba. Model ini mendekati kegiatan 
belajar mengajar dilaboratorium dan kegiatan belajar nyata yang biasa 
dilakukan di luar kelas. Tujuan dari model penemuan adalah 
pengertian yang lebih mendalam mengenai masalah yang amat pelik 
melalui pemecahan yang bercabang yang rumit dan melalui 
kemampuan komputer.
4) Model Simulasi
Peserta didik dihadapkan pada kehidupan nyata, contohnya 
perusahaan penerbangan yang mempergunakan simulasi-simulasi 
penampilan pesawat terbang berkomputer canggih sebagai bagian 
integral dalam melatih terbang para awak pesawat.
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5) Model Permainan
Model permainan bergantung pada ada tidaknya keterampilan 
yang dipraktekkan dalam permainan itu sebagai kegiatan akademis. 
Tujuan akhir dari model permainan ini adalah melengkapi dan 
mendukung kerangka dalam kegiatan belajar peserta didik, terutama 
dalam hal melatih ulang.
Berdasarkan beberapa penjelasan tentang model-model penyajian 
yang terdapat dalam multimedia interaktif, maka dalam penelitian 
pengembangan ini akan menggunakan model penyajian dalam bentuk 
tutorial dan games/permainan yaitu seperangkat tayangan baik statis 
maupun dinamis yang diprogram serta dilengkapi dengan permainan 
untuk menunjang proses belajar yang diharapkan terjadi aktivitas belajar 
sambil bermain dengan demikian siswa tidak merasa merasa bahwa 
mereka sesungguhnya sedang mempelajari suatu konsep sehingga sangat 
menyanangkan.
d. Karakteristik Multimedia Interaktif
Sebagai salah satu komponen sistem pembelajaran, pemilihan dan 
penggunaan multimedia pembelajaran harus memperhatikan karakteristik 
komponen lain, seperti: tujuan, materi, strategi dan juga evaluasi 
pembelajaran. Karakteristik multimedia pembelajaran menurut Sigit 
Prasetyo (2007: 10) adalah:
1) Memiliki lebih dari satu media yang konvergen, misalnya 
menggabungkan unsur audio dan visual
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2) Bersifat interaktif, dalam pengertian memiliki kemampuan untuk 
mengakomodasi respon pengguna
3) Bersifat mandiri, dalam pengertian memberi kemudahan dan 
kelengkapan isi sedemikian rupa sehingga pengguna bisa
menggunakan tanpa bimbingan oran lain. 
Bambang Warsita (2008: 36) menyatakan bahwa multimedia 
interaktif memiliki karakteristik diantaranya adalah : (1) dapat digunakan 
secara acak, disamping secara linier; (2) dapat digunakan sesuai dengan 
keinginan peserta didik, disamping menurut cara seperti yang dirancang 
oleh pengembangnya; (3) gagasan-gagasan sering disajikan secara relistik 
dalam konteks pengalaman peserta didik, relevan dengan kondisi peserta 
didik, dan dibawah kendali peserta didik (user); (4) prinsip-prinsip teori 
belajar kognitif dan konstruktivisme diterapkan dalam pengembangan 
dan pemenfaatan bahan pembelajaran; (5) belajar dipusatkan dan 
diorganisasikan menurut pengetahuan kognitif sehingga pengetahuan 
terbentuk pada saat digunakan; (6) bahan belajar menunjukkan 
interaktivitas peserta didik yang tinggi; dan (7) sifat bahan yang 
mengintegrasikan kata-kata dan contoh dari banyak sumber media.
Berdasarkan beberapa pemaparan tentang karakteristik multimedia 
interaktif dapat diketahui bahwa suatu multimedia interaktif harus dapat 
melayani kecepatan belajar individu dan memberikan kemudahan dalam 
belajar tanpa bimbingan dari orang lain, memberikan kebebasan dalam 
memilih materi mata pelajaran sesuai dengan yang dikehendaki oleh 
pengguna, bersifat interaktif yang mampu memberikan respon, dan 
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melakukan berbagai aktivitas yang akhirnya juga bisa direspon balik oleh 
program multimedia dengan suatu balikan atau feedback serta memiliki 
kemampuan dalam membangkitkan rangsangan indera.
e. Manfaat Media Pembelajaran Interaktif
Menurut Haryadi (2005: 13) manfaat penggunaan media 
pembelajaran interaktif dapat diperoleh mengingat terdapat keunggulan 
dari sebuah multimedia pembelajaran, yaitu:
1) Memperbesar benda yang sangat kecil dan tidak tampak oleh mata, 
seperti kuman, bakteri, elektron dll.
2) Memperkecil benda yang sangat besar yang tidak mungkin dihadirkan 
ke sekolah, seperti gajah, rumah, gunung, dll. 
3) Menyajikan benda atau peristiwa yang kompleks, rumit dan 
berlangsung cepat atau lambat, seperti sistem tubuh manusia, 
bekerjanya suatu mesin, beredarnya planet, berkembangnya bunga dll. 
4) Menyajikan benda atau peristiwa yang jauh, seperti bulan, bintang, 
salju, dll. 
5) Menyajikan benda atau peristiwa yang berbahaya, seperti letusan 
gunung berapi, harimau, racun, dll. 
6) Meningkatkan daya tarik dan perhatian siswa. 
Daryanto (2010: 52) berpendapat bahwa, apabila multimedia 
pembelajaran dipilih, dikembangkan dan digunakan secara tepat dan baik, 
akan memberi manfaat yang sangat besar bagi para pendidik dan peserta 
didik diantaranya adalah proses pembelajaran lebih menarik, lebih 
interaktif, jumlah waktu mengajar dapat dikurangi, kualitas belajar 
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peserta didik dapat ditingkatkan dan proses belajar mengajar dapat 
dilakukan dimana dan kapan saja, serta sikap belajar pesera didik dapat 
ditingkatkan. Menurut Niken Ariani & Dany Haryanto (2010: 12) 
menyatakan bahwa manfaat yang diambil dalam pembelajaran
menggunakan multimedia yaitu: (1) pengenalan perangkat teknologi 
informasi dan komunikasi kepada peserta didik; (2) memberikan 
pengalaman baru dan menyenangkan baik bagi pendidik itu sendiri 
maupun kepada peserta didik; (3) mengejar ketertinggalan pengetahuan 
tentang Iptek di bidang pendidikan; (4) pemanfaatan multimedia dapat 
membangkitkan motivasi belajar para pembelajar, karena adanya 
multimedia membuat presentasi pembelajaran menjadi lebih menarik; (5) 
multimedia dapat digunakan membantu pembelajar membentuk model 
mental yang akan memudahkannya memahami suatu konsep.
Berdasarkan pendapat para ahli di atas, secara umum manfaat yang 
dapat diperoleh dengan menggunakan multimedia interaktif dalam 
pembelajaran adalah:
1) Meningkatkan efisiensi waktu belajar
2) Meningkatkan kualitas proses belajar siswa
3) Proses pembelajaran menjadi lebih menarik dan interaktif
4) Memfasilitasi siswa belajar secara aktif
5) Memudahkan siswa untuk memahami konsep
6) Proses belajar mengajar dapat dilakukan dimana dan kapan saja
25
f. Objek-objek yang terdapat dalam Multimedia Interaktif
M. Suyanto (2005: 255) menyampaikan bahwa dalam multimedia 
interaktif terdapat enam jenis objek diantaranya adalah teks, grafis, bunyi, 
video dan animasi. Penjelasan dari masing-masing objek multimedia 
interaktif yaitu sebbagai berikut :
1) Teks
Teks dapat membentuk kata, surat atau narasi dalam 
multimedia interaktif. Kebutuhan teks bergantung pada kegunaan 
aplikasi multimedia interaktif. Meskipun mungkin saja ada 
multimedia tanpa teks, kebanyakan sistem multimedia interaktif 
menggunakan teks, sebab teks sangat efektif untuk menyampaikan ide 
serta memberikan panduan kepada pengguna. Secara umum ada 
empat macam teks, yaitu teks cetak, teks hasil scan, teks elektronis 
dan hypertext.
2) Grafis/gambar
Alasan untuk menggunakan gambar dalam presentasi atau 
publikasi multimedia adalah karena lebih menarik perhatian dan dapat 
mengurangi kebosanan dibandingkan dengan teks. Gambar dapat 
meringkas dan menyajikan data kompleks dengan cara yang baru dan 
lebih berguna. Dalam multimedia interaktif, Gambar sering muncul 
sebagai backdrop (latar belakang) suatu teks untuk menghadirkan 
kerangka yang mempermanis teks. Gambar juga bisa berfungsi 
sebagai simbol yang apabila dipedukan dengan teks menunjukkan 
berbagai opsi yang bisa dipilih (select) atau gambar bisa muncul full-
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screen menggantikan teks, tetapi tetap memiliki bagian-bagian 
tertentu yang berfungsi sebagai pemicu yang bila di-klik akan 
menampilkan objek atau event tertentu.
3) Bunyi
Bunyi dalam memproduksi multimedia interaktif dapat 
ditambahkan melalui suara, musik, efek-efek suara, yang dapat 
diperoleh dari membeli, mencari koleksi disamping juga dapat
menciptakan sendiri. 
4) Video
Video menyediakan sumber daya yang kaya dan hidup bagi 
aplikasi multimedia. Terdapat empat macam video yang dapat 
digunakan sebagai objek link dalam aplikasi multimedia diantaranya 
adalah live video feeds, video tape, video disc dan digital video.
5) Animasi
Animasi meruapakan penggunaan komputer untuk 
menciptakan gerak pada layar. Terdapat beberapa macam animasi 
yang digunakan dalam multimedia diantaranya  animasi sel, animasi 
frame, animasi sprite, animasi lintasan, animasi spline.
Ariesto Hadi Sutopo (2003: 8) berpendapat bahwa multimedia 
interaktif terdiri dari enam obyek, yaitu teks, grrafik/image, animasi, 
audio, video dan link yang secara lebih lengkap dijelakan sebagai berikut:
1) Teks




Grafik atau image secara umum berarti still image seperti foto 
dan gambar. Manusia sangat berorientasi pada visual (visual-
oriented), dan gambar merupakan sarana yang sangat baik untuk 
menyajikan informasi. Hirarki objek image dalam multimedia terdiri 
atas :
a) visible image yaitu drawing, dokumen, painting, foto.
b) non-visiable image yaitu image yang tidak disimpan sebagai 
image tetapi ditampilkan sebagai image, seperti ukuran 
tekanan, ukuran temperatur dan lain sebagainya.
c) image abstrak yaitu sebenarnya bukan image yang terdapat 
dalam kenyataan, tetapi dihasilkan oleh komputer seperti dalam 
perhitungan matematik.
3) Animasi
Animasi berarti gerakan image atau video. Konsep dari 
animasi adalah menggambarkan sulitnya menyajikan informasi 
dengan suatu gambar saja atau sekumpulan gambar. Demikian juga 
tidak dapat menggunakan teks untuk menerangkan informasi.
4) Audio
Penyajian audio merupakan cara lain untuk lebih memperjelas 
pengertian suatu informasi. Suara dapat lebih menjelaskan 




Video terdiri atas dua jenis yaitu full-motion video
berhubungan dengan penyimpanan sebagai video klip, sedangkan live 
video merupakan hasil dari proses penggunaan kamera.
6) Link
Link dibutuhkan bila pengguna menunjuk pada suatu objek 
atau button supaya dapat mengakses program tertentu. Link
diperlukan untuk menggabungkan beberapa elemen multimedia 
sehingga menjadi informasi yang terpadu.
Berdasarkan penjelasan para ahli tersebut, dapat disimpulkan 
bahwa multimedia interaktif terdiri atas berbagai macam objek 
diantaranya teks, gambar, grafik, animasi, audio, video dan link yang 
berbentuk satu kesatuan. Objek-objek multimedia interaktif ini 
disesuaikan dengan mata pelajaran, karakteristik peserta didik sehingga 
tidak sekedar lengkap melaikan juga dapat menciptakan suasana yang 
senang pada diri peserta didik untuk belajar.
g. Kriteria Kualitas Multimedia Interaktif
Multimedia pembelajaran interaktif harus memenuhi kualitas 
sebelum multimedia tersebut digunakan oleh user (pengguna). 
Multimedia interaktif memliki kriteria kualitas untuk menentukan layak 
atau tidaknya multimedia interaktif tersebut untuk digunakan dalam 
proses belajar mengajar. Menurut Pendapat Walker & Hess dalam Azhar 
Arsyad (2002: 175) menyatakan bahwa untuk mengetahui kualitas 
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multimedia pembelajaran interaktif harus memperhatikan kriteria sebagai 
berikut :
1) Kualitas materi dan tujuan, meliputi : ketepatan, kepentingan, 
kelengkapan, keseimbangan, daya tarik, kewajaran dan kesesuaian 
dengan situasi siswa.
2) Kualitas pembelajaran, meliputi : memberikan kesempatan belajar, 
memberikan bantuan untuk belajar, kualitas motivasi, hubungan 
dengan program pengajaran lainnya, kualitas tes dan penilaiannya, 
dapat memberikan dampak bagi guru dan pengajaran.
3) Kualitas teknis, meliputi: keterbatasan, kemudahan menggunakan, 
kualitas tampilan/tayangan, kualitas penanganan respon siswa, 
kualitas pengelolaan program, kualitas pendokumentasian dan 
kualitas teknis lain yang lebih spesifik.
Chee & Wong (2003: 136) menyatakan bahwa dalam mengetahui 
kualitas multimedia berbasis komputer dapat ditinjau dari tiga hal 
diantaranya adalah :
1) Appropriateness, yaitu kesesuaian dari isi atau materi dengan peserta 
didik dan silabus pada sekolah bersangkutan.
2) Accuracy, Currency and Clarity, yaitu mengenai keakuratan, 
kemuktahiran dan kejelasan informasi yang disajikan dalam 
multimedia pembelajaran.
3) Screen Presentation and Desaign, sebagai informasi yang disajikan 
pada layar dalam setiap perangkat lunak, layar yang dirancang dengan 
baik yang memungkinkan peserta didik untuk membaca dan 
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menerima informasi dengan mudah dan kecepatan sangat penting. 
Pada saat mengkaji tampilan layar kita harus mempertimbangkan 
desain dan kualitas teks, grafik, warna, animasi dan video klip. 
Penjelasan lebih lengkap sebagai berikut :
a) Teks 
Jenis huruf, besar huruf dan spasi tulisan harus disesuaikan 
dengan layar (screen) yang ada pada multimedia interaktif 
sehingga mudah dibaca oleh peserta didik.
b) Grafik 
Hal-hal yang harus diperhatikan dari grafik yaitu 
penggunaan gambar, diagram, foto dan grafik harus mendukung 
pembelajaran, sederhana tanpa membiaskan konsep, dapat 
memberikan motivasi kepada peserta didik dan berhubungan 
dengan materi yang disampaikan.
c) Warna 
Penggunaan warna pada multimedia interaktif harus 
memperhatikan komposisi, kombinasi dan resolusi warna yang 
tepat dan serasi, dapat menarik perhatian peserta didik pada 
informasi penting yang disampaikan sehingga membuat 
pembelajaran menjadi menyenangkan.
d) Animasi
Penggunaan animasi yang tepat dan sesuai dapat 
memberikan ilustrasi proses terjadinya sesuatu dengan tepat yang 
tidak dapat dilakukan dengan pembelajaran tradisional. 
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Penggunaan animasi juga dapat memberikan motivasi kepada 
peserta didik untuk tertarik mempelajari materi pelajaran yang 
disampaikan. 
e) Video Klip
Video dapat memberikan ilustrasi konsep dalam kehidupan 
nyata dan dapat memberikan contoh langsung penggunaan atau 
aplikasi dari suatu ilmu yang dipelajari. Video juga dapat 
memberikan penjelasan tentang suatu konsep yang sulit untuk 
dijelaskan dengan media biasa.
Thorn dalam Munir (2009: 219) berpendapat bahwa suatu media 
interaktif yang dikembangkan harus memenuhi enam kriteria penilaian, 
yaitu :
1) Kriteria penilaian pertama adalah kemudahan navigasi. Sebuah CD 
interaktif harus dirancang sesederhana mungkin sehingga pembelajar
dapat mempelajarinya tanpa harus dengan pengetahuan yang 
kompleks tentang media.
2) Kriteria kedua adalah kandungan kognisi, dalam arti adanya 
kandungan pengetahuan yang jelas.
3) Kriteria ketiga adalah adanya presentasi informasi, yang digunakan 
untuk menilai isi dan program CD interaktif itu sendiri.
4) Kriteria keempat adalah integritas media, dimana media harus 
mengintegrasikan aspek pengetahuan dan keterampilan.
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5) Kriteria kelima adalah artistic dan estetika untuk menarik minat 
belajar, maka program harus mempunyai tampilan yang menarik dan 
estetika yang baik.
6) Kriteria penilaian yang terakhir adalah fungsi secara keseluruhan, 
dengan kata lain program yang dikembangkan harus memberikan 
pembelajaran yang diinginkan oleh peserta belajar.
Berdasarkan penjelasan beberapa teori tentang kriteria kualitas 
multimedia di atas, dapat diketahui bahwa kriteria tentang kualitas 
multimedia interaktif untuk media pembelajran dapat dilihat dari tiga
aspek, yaitu aspek pembelajaran, aspek isi/materi, dan aspek media.
Aspek pembelajaran meliputi proses bembelajaran menggunakan 
multimedia menjadi lebih praktis, efisien serta menarik. Aspek isi atau 
materi meliputi kejelasan materi, kelengkapan materi, kesesuaian materi 
dengan silabus dan lain sebagainaya. Aspek media meliputi kualitas 
tampilan, teks, gambar, animasi, dan lain sebagainya.
h. Aplikasi yang digunakan dalam Media Pembelajaran Interaktif
Aplikasi yang sering digunakan untuk membuat media 
pembelajaran interaktif adalah Macromedia flash. Macromedia flash
merupakan aplikasi yang dirancang untuk membuat animasi, 
mengembangkan game (permainan) atau bahan ajar seperti kuis atau 
simulasi. Penggunaan Macromedia flash sebagai aplikasi pembuat media 
pembelajaran berdasarkan alasan lebih dipahaminya aplikasi Macromedia 
flash dibandingkan dengan aplikasi multimedia yang lain dan juga karena 
aplikasi Macromedia flash memiliki fitur interaktif yang baik untuk 
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digunakan sebagai media pembelajaran yang menarik dan interaktif. 
Aplikasi Macromedia flash mampu menggabungkan antara teks, gambar, 
audio, music, animasi gambar atau video dalam satu kesatuan yang saling 
mendukung sehingga dipilihlah aplikasi Macromedia flash untuk 
digunakan sebagai media pembelajaran dalam penelitian ini.
Secara umum, Macromedia flash digunakan untuk membuat 
animasi. Kumpulan materi berupa teks dan gambar dirangkai dengan 
animasi sehingga membentuk sebuah movie yang memiliki alur serta
dilengkapi dengan alat pengontrol yang dilengkapi dengan alat 
pengontrol yang dapat dioperasikan oleh pengguna. Langkah awal yang 
harus dikerjakan untuk membuat sebuah movie yang berkualitas adalah 
mempersiapkan rancangan komponen yang dibutuhkan, adapun interface
macromedia flash terdiri dari komponen-komponen sebagai berikut :
1) Menubar
Menubar adalah barisan menu berisi kumpulan perintah yang 
digunakan pada Macromedia flash. Menu bar terdiri dari submenu
yang dilengkapi dengan short cut (jalan pintas) menggunakan 
kombinasi tombol keyboard. Sub menu ini berupa perintah File, Edit, 
View, Inset, Modify, Text, Commands, Control, Windows dan Help. 





Stage merupakan bagian dari macromedia flash yang
digunakan untuk membuat, mengerjakan atau meletakkan obyek. 
Stage pada macromedia flash dapat dilihat pada gambar berikut :
3) Timeline
Timeline berisi berbagai frame yang berfungsi mengontrol 
obyek yang dianimasikan. Selain itu timeline juga berfugsi untuk 
menentukan kapan suatu obyek ditampilkan. Timeline dapat dibagi 
menjadi beberapa bagian diantaranya :
(a) Layer
Layer adalah susunan atau lapisan yang terdiri dari 
kumpulan obyek atau komponen gambar, teks, atau animasi. 
Urutan posisi layer akan mempengaruhi urutan tampilnya obyek 
yang dianimasikan. Layer pada macromedia flash dapat dilihat 





Terdiri dari segmen-segmen yang akan dijalankan secara 
bergantian dari kiri ke kiri. Frame pada macromedia flash dapat 
dilihat pada gambar berikut :
Gambar 4. Frame
4) Playhead
Playhead merupakan penunjuk posisi frame pada saat 
dijalankan. Playhead ditandai dengan garis vertikal berwarna merah. 
5) Toolbox
Toolboox terdiri dari berbagai tool yang berfungsi untuk 
membuat gambar, memilih obyek, dan memanipulasi obyek yang 
merupakan komponen dari stage. Toolbox terbagi menjadi beberapa 
bagian diantaranya :
(a) Tools
Tools merupakan bagian dari toolbox yang berfungsi 
sebagai alat pembuat obyek gambar, mewarnai obyek, memilih 
dan memodifikasi obyek. Tools pada macromedia flash dapat 




View bagian dari toolbox yang digunakan untuk mengatur 
tampilan stage. Tool view ini dipakai saat pengeditan obyek pada 




Colors digunakan untuk mengatur dan memanipulasi 
pewarnaan obyek. Adapun colors pada macromedia flash dapat 




Option merupakan bagian dari toolbox yang akan tampil 
jika salah satu icon toolbox aktif. Setiap icon toolbox ini memiliki 
option yang berbeda dengan icon yang lain. Option pada 
macromedia flash dapat dilihat pada gambar berikut :
     Gambar 8. Option
(e) Panels
Panels merupakan jendela yang berfungsi mengontrol atau 
memodifikasi berbagai atribut pada obyek atau animasi secara 
tepat. Secara default, panel ini memiliki beberapa bagian, 
diantaranya :
(f) Properties
Properties berfungsi untuk mengatur properti obyek yang 
aktif. Adapun Properties pada macromedia flash dapat dilihat 
pada gambar berikut :




Action berfungsi untuk memberikan aksi atau kerja terhadap 
suatu obyek pada stage, frame, atau layer. Adapun Action pada 
macromedia flash dapat dilihat pada gambar berikut :
Gambar 10. Action
(h) Color mixer
Color mixer adalah Panel yang berfungi untuk mengatur 
pewarnaan terhadap suatu obyek secara detail. Adapun color 
mixer pada macromedia flash dapat dilihat pada gambar berikut :
(i) Library
Library adalah Panel yang digunakan sebagai tempat 
penyimpanan obyek yang telah dibuat atau disimpan pada stage. 
Gambar 11. Color Mixer
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Adapun library pada macromedia flash dapat dilihat pada gambar 
berikut :
Gambar 12. Library
6) Jenis Font pada Aplikasi Macromedia Flash.
Pada progam aplikasi macromedia flash terdiri dari dua jenis 
font, di antaranya :
a) Embedded font
Embedded font adalah font default (bawaan) dari aplikasi 
macromedia flash. Font ini terdiri dari sans, serif, typewriter.
b) Device font
Device font Merupakan font bawaan dari Windows yang 
terdiri dari Arial, Times New Roman dan lain sebagainya.
7) Jenis Teks Pada Aplikasi Macromedia Flash.
Pada macromedia flash, obyek teks dapat dibedakan menjadi 
beberapa kategori, di antaranya :
a) Teks Statis
Teks statis merupakan bentuk teks yang sederhana. Ciri-ciri 
teks statis adalah cara pengubahan ukuran dengan menggunakan 
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icon, maka ukuran teks akan menyesuaikan dengan perubahan 
ukuran yang telah dilakukan, biasanya teks statis digunakan untuk 
penulisan judul yang terdiri dari satu atau dua buah kata. Teks 
statis pada macromedia flash dapat dilihat pada gambar berikut :
Gambar 13. Teks Statis
b) Teks Dinamis
Teks dinamis digunakan untuk pembuatan artikel yang 
relatif panjang dan sering digunakan dalam pembuatan web. 
Setelah ditampilkan pada halaman web, secara otomatis akan 
ditampilkan pada scroll bar atas bawah atau scroll bar kiri kanan 
apabila masih terdapat bagian artikel yang tersembunyi. Hal yang 
membedakan antara teks statis dengan teks dinamis adalah 
inspectornya. Pada teks dinamis terdapat property line type. Pada 
bagian ini dapat dibuat teks dengan format multi line atau single 
line. Teks dinamis pada macromedia flash dapat dilihat pada 
gambar berikut :
Gambar 14. Teks Dinamis
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Program ini juga dirancang untuk menyampaikan presentasi, baik 
yang diselenggarakan oleh perusahaan, pemerintah, pendidikan, maupun 
perorangan, dengan berbagai fitur menu yang mampu menjadikannya 
sebagai media komunikasi yang menarik. Seluruh tampilan dari program 
ini dapat kita atur sesuai keperluan, apakah akan berjalan sendiri sesuai 
timing yang kita inginkan atau berjalan secara manual.
3. Tinjauan tentang Mata Pelajaran Promosi Statis
a. Tinjauan tentang SMK N 1 Pengasih
SMK Negeri 1 Pengasih merupakan sekolah menengah kejuruan 
yang berada di wilayah Kecamatan Pengasih, Kabupaten Kulon Progo
yang beralamat di Jalan Kawijo No. 11, Pengasih, Kulon Progo. SMK ini 
didirikan pada bulan Januari pada tahun 1968 dengan beradasarkan SK 
No. 162/UKK.3/1968. SMK Negeri 1 Pengasih merupakan lembaga 
pendidikan yang berada di wilayah Kabupaten Kulon Progo yang telah 
memiliki Standar Internasional. Di samping itu, SMK Negeri 1 Pengasih 
juga sedang melaksanakan deklarasi Standar Manajemen Mutu ISO 
9001:2000 pada tanggal 17 Juli 2008. SMK Negeri 1 Pengasih juga 
merupakan salah satu sekolah unggulan yang terbaik di Kabupaten Kulon 
Progo karena memiliki banyak peminat khususnya masyarakat sekitar 
Kulon Progo.
Visi Misi SMK N 1 Pengasih antara lain :
1) Visi : menjadi lembaga diklat bertaraf Internasional untuk 
menghasilkan SDM yang taqwa, profesional, mempunyai unjuk kerja 
dan mampu berkompetisi di tingkat Nasional dan Internasional.
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2) Misi : 
a) Melaksanakan pendidikan dan latihan yang berwawasan 
keunggulan
b) Melaksanakan pembelajaran dengan pendekatan CBT, PBT, dan 
Lifeskill untuk membentuk tamatan yang profesional
c) Melaksanakan pembinaan kesiswaan yang berstuktur untuk 
membentuk insan yang taqwa
d) Melaksanakan pengabdian masyarakat
e) Menerapkan manajemen berbasis Sistem Manajemen Mutu 
(SMM) ISO 9001:200
SMK Negeri 1 Pengasih ini memiliki 6 program keahlian yang 
disesuaikan dengan kondisi lapangan kerja saat ini, yaitu:
1) Program Keahlian Akuntansi
2) Program Keahlian Administrasi Perkantoran
3) Program Keahlian Penjualan
4) Program Keahlian Mulitimedia
5) Program Keahlian Busana Butik
6) Program Keahlian Akomodasi Perhotelan
b. Tinjauan Program Keahlian Busana Butik di SMK N 1 Pengasih
Program keahlian Busana Butik merupakan salah satu Program 
Keahlian yang ada di SMK N 1 Pengaih. Melalui Program Keahlian 
Busana Butik siswa dilatih untuk menjadi seseorang yang berkompeten di 
bidang busana. 
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Visi Misi program keahlian Busana Butik di SMK N 1 Pengasih :
1) Visi : Menyiapkan tenaga kerja yang kompetitif di bidang 
Industri Garmen / Busana dalam menghadapi persaingan di 
pasar global.
2) Misi : Meningkatkan kompetensi siswa dalam rangka menyediakan 
Sumber Daya Manusia yang kompeten di bidang Industri 
Garmen / Busana secara mandiri maupun untuk digunakan oleh 
dunia kerja.
Tujuan program keahlian Busana Butik adalah membekali peserta 
didik dengan keterampilan, pengetahuan dan sikap agar berkompeten : 
1) Mengukur, membuat pola, menjahit dan menyelesaikan busana 
berbagai mode dan kesempatan.
2) Memilih bahan tekstil dan bahan pembantu secara tepat.
3) Menggambar macam-macam busana sesuai kesempatan.
4) Menghias busana sesuai desain.
5) Mengelola usaha dibidang busana.
Program Keahlian Tata Busana di SMK N 1 Pengasih terdapat 3 
tingkatan kelas, yaitu :
1) Kelas I terdiri dari 1 kelas Busana Butik
2) Kelas II terdiri dari 1 kelas Busana Butik
3) Kelas III terdiri dari 1 kelas Busana Butik 
c. Tinjauan tentang Mata Pelajaran Promosi Statis
Mata pelajaran Promosi Statis atau Penataan Busana merupakan 
mata pelajaran muatan lokal yang ditempuh oleh siswa kelas XII semester 
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5 program keahlian Busana Butik di SMK N 1 Pengasih. Alokasi waktu 
untuk mata pelajaran Promosi Statis 32 x 45 menit. Mata pelajaran 
Promosi Statis terdiri dari 2 kompetensi dasar,yaitu :
1) Perencanaan penataan busana, meliputi :







- membuat perencanaan penataan busana / display
c) Indikator
- mengidentifikasi bentuk, type, jenis, elemen dan teknik display
- mempraktikan penataan dengan memperhatikan bentuk, type, 
jenis, elemen dan teknik penataan





- persiapan penataan busana
- menunjukkan ketelitian dalam mempersiapkan tempat dan 
perlengkapan
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- penyelenggaraan penataan busana
c) Indikator
- mengidentifikasi perlengkapan yang digunakan untuk kegiatan 
penataan busana
- menyelenggarakan kegiatan penataan busana
4. Model Pengembangan Media Pembelajaran
Metode penelitian dan pengembangan atau dalam bahasa inggrisnya 
Research and Development adalah metode penelitian yang digunakan untuk 
menghasilkan produk tertentu dan menguji keefektifan produk tersebut. 
Menurut prosedur penelitian pengembangan oleh Tim Puslitjaknov (2008), 
peneliti meyebutkan sifat-sifat komponen pada setiap tahapan dalam 
pengembangan, menjelaskan secara analitis fungsi komponen dalam setaiap 
tahapan pengembangan produk, dan menjelaskan hubungan antara 
komponen dalam sistem. Prosedur pengembangan yang dilakukan  Borg 
dan Gall (1983) dalam tim Puslitjaknov (2008: 10), mengembangkan 
pembelajaran mini (mini course) melalui 10 langkah :
1) Melakukan penelitian pendahuluan (prasurvei) untuk mengumpulkan 
informasi (kajian pustaka, pngamatan kelas), identifikasi permasalahan 
yang dijumpai dalam pembelajaran, dan merangkum permasalahan
2) Melakukan perencanaan (identifikasi dan definisi keterampilan, 
perumusan tujuan, penentuan urutan pembelajaran, dan uji ahli atau 
ujicoba pada skala kecil, atau expert judgement)
3) Mengembangkan jenis/bentuk produk awal meliputi : penyiapan materi 
pembelajaran, penyusunan buku pegangan, dan perangkat evaluasi
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4) Melakukan uji  coba lapangan tahap awal, pengumpulan informasi/data 
dengan menggunakan observasi, wawancara, atau kuesioner dan 
dilanjutkan analisi data
5) Melakukan revisi terhadap produk utama, berdasarkan masukan dan 
saran dari hasil uji lapangan awal
6) Tes/penilaian prestasi belajar siswa sebelum dan sesudah pembelajaran
7) Melakukan revisi terhadap produk operasional, berdasarkan masukan 
dan saran hasil uji lapangan utama
8) Melakukan uji lapangan operasional, data dikumpulkan melalui 
wawancara, observasi, dan kuesioner
9) Melakukan revisi terhadap produk akhir, berdasarkan saran dalam uji 
coba lapangan
10) Mendesiminasikan dan mengimplementasikan produk, melaporkan dan 
menyebarluaskan produk.
Prosedur penelitian pengembangan menurut Borg dan Gall dalam Tim 
Puslitjaknov (2008: 11), dapat dilakukan dengan lebih sederhana 
melibatkan 5 langkah utama :
1) Melakukan analisis produk yang akan dikembangkan
2) Mengembangkan produk awal
3) Validasi ahli dan revisi
4) Uji coba lapangan skala kecil dan revisi produk
5) Uji coba lapangan skala besar dan produk akhir
47
Alur prosedur pengembangan media menurut Arif S. Sadiman
(2003:98) dapat digambarkan dalam diagram flowchart sebagai berikut :
Gambar 15. Flowchart Pengembangan Media Pembelajaran
(Arif Sadiman, 2003:98)
B. Hasil Penelitian Yang Relevan
Anton Ginanjar (2010), meneliti tentang pengembangan media 
pembelajaran interaktif mata kuliah pemindahan tanah mekanik
menyimpulkan bahwa media yang dibuat mendapatkan hasil kelayakan 
sebesar 80%.
Samsul Achmad Rifai (2009), meneliti tentang pengembangan 
multimedia pembelajaran sistem kelistrikan bodi mobil di SMK Piri 1 



















Toto Arima (2010), meneliti tentang pengembangan CD modul 
interaktif untuk mata pelajaran ilmu pengetahuan alam pada kelas IV di SD 
Tulungrejo I kecamatan Bumuji kota Batu menyimpulkan bahwa media yang 
dibuat layak digunakan  dengan presentase 93,3%.
Berdasarkan hasil penelitian yang relevan yang telah dijabarkan 
tersebut, posisi penelitian penulis dapat dilihat pada tabel dibawah ini :
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Mata pelajaran Promosi Statis merupakan salah satu mata pelajaran 
muatan lokal program keahlian Busan Butik di SMK N 1 Pengasih. Mata 
pelajaran ini diberikan pada siswa kelas XII semester 5 program keahlian 
Busana Butik. Kedudukan mata pelajaran promosi statis sebagai salah satu 
mata pelajaran muatan lokal tersebut tidak mengurangi alasan bahwa mata 
pelajaran Promosi Statis harus dikuasai oleh para siswa. Mata pelajaran 
promosi satatis merupakan mata pelajaran praktek yang berhubungan dengan 
bentuk-bentuk penataan dan berbagai macam property penataan. 
Menanamkan konsep penataan yang baik dan benar kepada siswa merupakan 
dasar yang sangat penting untuk tercapainya tujuan mata pelajaran promosi 
statis. Media pembelajaran berupa modul yang tersedia belum mampu 
memenuhi kebutuhan mata pelajaran tersebut sehingga siswa masih sulit 
memahami isi materi pelajaran. Selain itu guru pengampu mata pelajaran 
promosi statis belum memiliki cukup kemampuan untuk mengembangkan 
media . Berdasarkan hal tersebut dibutuhkan alat bantu dalam proses belajar 
mengajar yang dapat mempermudah siswa dalam memahami materi 
pembelajaran dan juga guru dalam menyampaikan materi ajar berupa media 
pembelajaran yang tepat.
Penggunaan media dalam pembelajaran yang bersifat praktek seperti 
halnya mata pelajaran promosi statis dapat mempermudah proses 
pembelajaran, memperjelas penyajian, mengatasi keterbatasan waktu dan 
daya indera, membentuk peserta didik lebih termotivasi serta materi pelajaran 
dapat diterima lebih jelas oleh para siswa. Pemilihan jenis media 
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pembelajaran yang digunakan perlu mempertimbangkan fungsi media untuk 
mencapai tujuan pembelajaran, seluk beluk proses belajar, manfaat media 
dalam pembelajaran serta usaha inovasi media pembelajaran. Salah satu jenis 
media pembelajaran yang cukup inovatif sesuai dengan perkembangan jaman 
dewasa ini adalah media pembelajaran interaktif menggunakan aplikasi 
Macromedia flash. Sesuai dengan kebutuhan dan seluk beluk mata pelajaran 
promosi statis yang merupakan mata pelajaran praktek yang materinya 
berupa gabungan antara teks dan gambar serta menuntut keaktifan siswa
dalam proses pembelajaran maka dipilih inovasi media yang berupa media 
pembelajaran interaktif yang diprogram menggunakan aplikasi Macromedia 
flash. Media pembelajaran interaktif yang dikembangkan disusun 
berdasarkan materi yang mengacu pada silabus SMK N 1 Pengasih.
Berdasarkan uraian diatas mengenai pentingnya media pembelajaran
yang memadai untuk mata pelajaran promosi statis maka diperlukan 
pengembangkan media pembelajaran. Media yang dipilih yaitu media 
pembelajaran interaktif yang mampu memenuhi kebutuhan mata pelajaran 
promosi statis. Penggunaan  media pembelajaran interaktif dalam proses 
belajar mengajar mata pelajaran promosi statis dapat memeperjelas 
penyampaian materi pelajaran, memberikan inovasi atau variasi berupa 
media pemebelajaran untuk meningkatkan kualitas belajar mengajar di dalam 
kelas, serta siswa tidak hanya diam mendengarkan guru berceramah 
menyampaikan materi ajar akan tetapi siswa menjadi aktif dalam 
pembelajaran.
51
Secara lebih rinci kerangka berpifikir digambarkan dalam diagram kerangka 
berfikir sebagai berikut :
Gambar 16. Diagram Kerangka Berfikir
Media pembelajaran yang tersedia belum memadai 
Guru pengampu mata pelajaran promosi statis belum memiliki cukup 
kemampuan untuk menegmbangkan media pembelajaran
Fasilitas LCD yang tersedia di ruang kelas belum dapat dimanfaatkan 
secara maksimal
Pengembangan media pembelajaran promosi statis 
sesuai dengan kebutuhan mata pelajaran promosi statis
Media pembelajaran 






Penelitian ini menggunakan pendekatan R&D (Research and 
Development) . Penelitian R&D adalah aktivitas riset dasar untuk 
mendapatkan informasi kebutuhan pengguna (needs assessment), kemudian 
dilanjutkan kegiatan pengembangan (development) untuk menghasilkan 
produk dan menguji keefektifan produl tersebut. Dalam penelitian ini 
menggunakan pendekatan R&D karena dalam penelitian ini akan 
menghasilkan produk yang berupa media pembelajaran interaktif mata 
pelajaran Promosi Statis. Menurut Brog dan Gall (1983: 772), model 
penelitian dan pengembangan dalam bidang pendidikan dan pembelajaran 
sebagai “a process used to develop and vadidate education products” artinya 
penelitian dan pengembangan adalah suatu proses yang digunakan untuk 
mengembangkan atau menvalidasi produk-produk yang digunakan dalam 
penelitian pembelajaran. 
Borg and Gall (1983: 775) mengungkapkan ada 10 langkah dalam 
proses penelitian pengembangan, namun dalam Tim Puslitjaknov (2008: 11), 
prosedur penelitian pengembangan menurut Borg dan Gall dapat dilakukan 
dengan lebih sederhana melibatkan 5 langkah utama, yaitu :
1) Melakukan analisis produk yang akan dikembangkan
2) Mengembangkan produk awal
3) Validasi ahli dan revisi
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4) Uji coba lapangan skala kecil dan revisi produk
5) Uji coba lapangan skala besar dan produk akhir
B. Prosedur Pengembangan 
Metode pengembangan yang digunakan dalam pengembangan media
pembelajaran interaktif mata pelajaran promosi statis ini terdapat 5 langkah 
prosedur penelitian dan pengembangan, langkah-langkah dan prosedur 
pengembangan tersebut dapat digambarkan sebagai berikut : 
Gambar 17. Prosedur Penelitian Pengembangan 
1. Analisis kebutuhan produk
2. Pengembangan produk 
3. Uji validasi ahli
4. Uji coba skala kecil
Revisi Produk awal





1. Analisis kebutuhan produk yang akan dikembangkan
Proses analisis kebutuhan merupakan kegiatan studi pendahuluan 
atau sering disebut kegiatan penelitian sebelum dilakukan pengembangan 
uji coba produk. Analisis kebutuhan dilakukan untuk mengumpulkan 
informasi tentang materi yang harus ada dalam media pembelajaran 
interaktif berdasarkan standar kompetensi (SK), kompetensi dasar (KD) 
dan indikator sehingga tujuan pembelajaran tercapai sesuai dengan silabus 
yang tercantum di lampiran. Analisis kebutuhan produk menjadi dasar 
untuk membuat perencanaan penelitian meliputi mempersiapkan hal-hal 
yang diperlukan dalam proses pelaksanaan penelitian, menetapkan rumusan 
tujuan yang hendak dicapai dalam penelitian, mendesain atau 
mempersiapkan langkah-langkah penelitian, mempersiapkan materi 
pembelajaran, mempersiapkan isi dari media yang akan dibuat.
2. Pengembangan Produk
Dalam proses pengembangan produk ini dilakukan pembuatan media 
pembelajaran dari pengumpulan bahan ajar, mendesain layout, desain 
navigasi dan penyusunan bahan berupa materi pembelajaran dalam bentuk 
teks, gambar, maupun animasi.
3. Uji Validasi Ahli
Uji ahli atau Validasi, dilakukan dengan responden para ahli 
perancangan model atau produk. Kegiatan ini dilakukan untuk menilai 
produk awal, memberikan masukan untuk perbaikan. Proses validasi ini 
disebut dengan Expert Judgement. Pada proses uji validitas ahli,  produk 
media yang sudah jadi diuji kelayakan oleh 3 ahli materi untuk menilai 
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kelayakan materi dan 3 ahli media untuk menilai tampilan media 
pembelajaran.
4. Revisi Produk
Memperbaiki atau menyempurnakan produk sesuai dengan masukan-
masukan yang diberikan pada saat proses uji validitas oleh ahli materi dan 
ahli media.
5. Uji Skala Kecil
Pada tahap ini media perlu diujicobakan kepada 10-20 orang siswa 
sebab apabila kurang dari 10 data yang diperoleh kurang dapat 
menggambarkan populasi target, sebaliknya bila lebih dari 20 siswa data 
atau informasi yang diperoleh melebihi yang diperlukan dan kurang 
bermanfaat untuk dianalisis dalam evaluasi kelompok kecil (Arif S. 
Sadiman dkk, 2003: 176). Data yang diperoleh kemudian dianalisis serta 
diperbaiki atau menyempurnakan media pembelajaran sesuai dengan hasil 
uji skala kecil dari masukan-masukan yang diberikan oleh guru serta siswa.
6. Uji Skala Besar
Acuan penentuan jumlah banyaknya responden dari ujicoba skala 
besar dalam dalam penelian ini menggunakan acuan dari Suharsimi 
Arikunto (2006: 134) yaitu apabila subyek kurang dari 100, lebih baik 
diambil semua sehingga penelitiannya merupakan penelitian populasi. Hal 
tersebut dilakukan juga untuk memperkecil tingkat kesahahan dan 
mempertinggi tingkat keakuratan dari data yang diperoleh. Setelah 
dilaksanakannya uji skala besar maka produk siap untuk diproduksi secara 
masal.
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C. Tempat Waktu Penelitian
Penelitian ini dilaksanakan di SMKN 1 Pengasih yang berlokasi di 
Jalan Kawijo No. 11, Pengasih, Kulon Progo. Waktu penelitian dilakukan 
pada bulan Oktober 2012 mengingant proses belajar mengajar mata pelajaran 
Promosi Statis berlangsung pada semester 5 mulai dari bulan Juli hingga 
Desember. 
D. Subyek Penelitian
Subyek pada penelitian ini terdiri dari 3 ahli media, 3 ahli materi, 12 
siswa pada ujicoba skala kecil dan pada ujicoba skala besar terdiri dari seluruh 
siswa kelas XII program keahlian Busana Butik SMK N 1 Pengasih yang 
berjumlah 32 siswa.
E. Populasi dan Sampel
Populasi merupakan keseluruhan unsur-unsur yang akan diteliti atau 
dijadikan sebagai objek penelitian (Gasperz, 1988:25). Populasi dari penelitian 
ini adalah keseluruhan siswa kelas XII program keahlian Busana Butik SMK 
N 1 Pengasih, yang terdiri dari 32 siswa. Sampel menurut Sugiyono 
(2006:118), sampel adalah bagian dari jumlah dan karakteristik yang dimiliki 
oleh populasi tersebut. Bila populasi besar dan peneliti tidak mungkin 
mempelajari semua yang ada pada populasi, untuk itu sampel yang diambil 
dari populasi harus benar-benar mewakili (representative). Menurut 
penjelasan di atas dapat disimpulkan bahwa sampel merupakan bagian atau 
wakil dari populasi yang akan diteliti kemudian dilakukan generalisasi 
terhadap hasil yang diperoleh. Penentuan sampel dalam penelitian ini 
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menggunakan acuan dari Arif S. Sadiman dkk (2003: 176) yaitu  10-20 orang 
siswa sebab apabila kurang dari 10 data yang diperoleh kurang dapat 
menggambarkan populasi target, sebaliknya bila lebih dari 20 siswa data atau 
informasi yang diperoleh melebihi yang diperlukan dan kurang bermanfaat 
untuk dianalisis dalam evaluasi kelompok kecil.
F. Uji Coba Produk
Tim Puslitjaknov (2008: 12) menyampaikan ujicoba produk 
merupakan bagian yang sangat penting dalam penelitian pengembangan yang 
dilakukan setelah rancangan produk selesai. Uji coba dilakukan untuk 
mendapatkan data yang akan digunakan untuk mendapatkan informasi sebagai 
dasar mengetahui kelayakan produk yang akan dihasilkan. Ujicoba dilakukan 
3 kali yaitu : (1) uji ahli; (2) uji terbatas dilakukan terhadap skala kecil sebagai
pengguna produk; (3) uji lapangan skala besar.
Uji coba kelayakan pada penelilitian ini yang menghasilkan produk 
berupa media pembelajaran interaktif pada mata pelajaran promosi statis di 
SMK N 1 Pengasih ini dilakukan seperti berikut :
1. Uji kelayakan materi oleh 3 ahli materi.
2. Uji kelayakan media oeleh 3 ahli media.
3. Uji coba lapangan, dilaksanakan 2 kali sebagai berikut : 
a. Uji coba skala kecil diujikan kepada 12 siswa dari rangking 
atas,tengah dan bawah di kelas XII program keahlian busana butik 
di SMK N 1 Pengasih.
b. Uji coba skala besar diujikan pada 32 orang atau seluruh siswa kelas 
XII program keahlian busana butik di SMK N 1 Pengasih.
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G. Metode dan Alat Pengumpulan Data
Pengumpulan data dapat menggunakan berbagai teknik pengumpulan 
data atau pengukuran yang disesuaikan dengan karakteristik data yang akan 
dikumpulkan dan responden penelitian (Tim Puslitjaknov, 2008: 14). Teknik
pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini yaitu dengan 
observasi, wawancara dan angket. Observasi dilakukan saat akan 
dilaksanakannya penelitian untuk memperoleh data sebagai sebuah dasar 
dilaksanakannya penelitian dan pengembangan. Wawancara dilaksanakan 
dengan guru pengampu mata pelajaran promosi statis dan siswa untuk 
memperoleh data mengenai kebutuhan dalam penelitian dan pengembangan. 
Angket digunakan untuk memperoleh data penilaian dari ahli media, ahli 
materi, uji coba terbatas, ujicoba kelompok kecil dan ujicoba kelompok besar.
H. Instrumen Penelitian
Pada penelitian pengembangan ini alat pengumpulan yang digunakan 
ialah panduan observasi, panduan wawancara dan angket/kuesioner. Angket yaitu 
sejumlah pertanyaan tertulis yang digunakan untuk memperoleh informasi dari 
responden dalam arti laporan tentang diri pribadinya, atau hal-hal yang ia ketahui 
(Suharsimi Arikunto, 2006: 151). Panduan observasi dan wawancara digunakan 
mengumpulkan inforfasi guna menganalisis kebutuhan media pembelajaran untuk 
mata pelajaran promosi statis di SMK Negeri 1 Pengasih. Angket digunakan 
untuk mengumpulkan data tentang kelayakan media pembelajaran interaktif dari
ahli matrei, ahli media serta dari sisi pengguna yaitu siswa. Berikut ini kisi-kisi 
instrumen dalam penelitian ini :
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1. Instrumen panduan observasi
Instrumen panduan observasi ini digunakan untuk menganalisis 
kebutuhan media pembelajaran promosi statis di SMK Negeri 1 Pengasih 
ditinjau dari media yang ada dan fasilitas yang tersedia. Kisi-kisi panduan 
observasi dapat dilihat pada tabel 2 dibawah ini :
Tabel 2. Kisi-Kisi Instrumen Panduan Observasi




a) Media yang digunakan
b) Contoh gambar materi
c) Media yang membuat siswa aktif
d) Media teks dan gambar
e) Variasi dan Inovasi Media










a)   LCD proyektor
b)   Guru yang mengembangkan
3
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2. Instrumen panduan wawancara
Instrumen panduan wawancara ini digunakan untuk menganalisis 
kebutuhan media pembelajaran promosi statis di SMK Negeri 1 Pengasih 
ditinjau dari media yang ada dan fasilitas yang tersedia. Kisi-kisi panduan 
wawancara dapat dilihat pada tabel 3 dibawah ini :
Tabel 3. Kisi-Kisi Instrumen Panduan Wawancara




a) Media yang digunakan
b) Kemampuan media memenuhi 
kebutuhan






e) Variasi dan inovasi media
f) Fasilitas yang tersedia





3. Instrumen kelayakan Tampilan Media Pembelajaran Interaktif
Instrumen kelayakan tampilan media pembelajaran interaktif mata 
pelajaran promosi statis ini ditinjau dari aspek desain layar, pengoperasian
program dan navigasi. Kisi-kisi instrumen kelayakan tampilan media 
pembelajaran interaktif dapat dilihat pada tabel 4 di bawah ini:
Tabel 4. Kisi-Kisi Instrumen Kelayakan Tampilan Media Pembelajaran Interaktif




























a)   Kejelasan petunjuk
b)   Kemudahan Penggunaan media










4. Instrumen Kelayakan Materi Dalam Media Pembelajaran Interaktif
Instrumen kelayakan materi dalam media pembelajaran interaktif mata 
pelajaran promosi statis ini ditinjau dari aspek kualitas materi dan
kemanfaatan. Kisi-kisi instrumen kelayakan materi dalam media 
pembelajaran interaktif  dapat dilihat pada tabel 5 berikut ini :
Tabel 5. Kisi-Kisi Instrumen Kelayakan Materi Dalam Media Pembelajaran 
Interaktif
No. Aspek Indikator No. Butir
1. Isi Materi
a) Kesesuaian materi dengan silabus
b) Kesesuaian materi dengan
tujuan pembelajaran
c) Kesesuaian materi dengan standar 
kompetensi






i) Ketepatan pemilihan gambar
j) Permaianan yang terdapat pada media
k) Kesesuaian permainan dengan materi



















2 Kemanfaatan a) Mempermudah proses pembelajaran    18,19
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5. Instrumen Kelayakan Media Pembelajaran Interaktif Dari Pengguna 
Instrumen kelayakan media pembelajaran interaktif mata pelajaran 
promosi statis dari sisi pengguna oleh siswa meliputi aspek isi materi, desain
layar dan pengoperasian program. Kisi-kisi instrumen kelayakan media 
pembelajaran interaktif oleh siswa dapat dilihat pada tabel 6 berikut ini :
Tabel 6. Kisi-Kisi Instrumen Kelayakan Media Pembelajaran Interaktif Oleh Siswa
No.          Aspek Indikator No Butir
1.
Aspek Media




e) Komposisi warna tulisan terhadap 
warna latar (background)
f) Keefektifan animasi
g) Ilustrasi musik (sound effect)
h) Kejelasan pengoperasian menu 
permainan
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a)   Keruntutan penyajian materi
b)   Kejelasan isi materi






a) Pembelajaran menjadi lebih menarik
b) Proses belajar lebih efektif
c) Mempermudah siswa belajar








I. Validitas dan Reabilitas
Instrumen yang baik harus memenuhi dua persyaratan penting yaitu 
valid dan reliabel (Suharsimi Arikunto, 2006: 168). Sedangkan menurut 
Sugiyono (2006), instrumen yang valid dan reliabel merupakan syarat mutlak 
untuk mendapatkan hasil penelitian yang valid dan reliabel. Sesuai dengan 
jenis penelitian yang digunakan, maka untuk mengetahui validitas instrumen 
dari penelitian ini adalah dengan menggunakan  construk validity (validitas 
konstruk). Cara yang dilakukan adalah dengan meminta penilaian kepada ahli 
(expert judgment) yang memiliki keahlian tentang materi yang akan diuji. 
Hasil dari penilaian ahli tersebut kemudian diajadikan acuan untuk 
menyempurnakan istrumen hingga mampu mengukur apa yang seharusnya 
diukur, jumlah tenaga ahli yang digunakan minimal 3 orang (Sugiyono, 
2006:177). Instrumen dikatakan reliabel jika mampu menghasilkan ukuran 
yang relatif tetap meskipun dilakukan berulang kali. Dalam penelitian ini 
instrumen diuji reliabilitasnya dengan menggunakan uji koefisien Alfa 
Cronbach (Sugiyono, 2004: 282). 
Menurut Sugiyono, pengujian reliabilitas dengan teknik Alfa Cronbach 



















                        
dimana: ir = reliabilitas 
k = mean kuadrat antara subyek






























iJK = jumlah kuadrat seluruh skor item
sJK = jumlah kuadrat subyek
n =   jumlah skor
Nilai koefisien Alfa Cronbach yang sahih apabila rhitung 3,0 . 
Pedoman untuk memberikan interpretasi koefisien menurut Sugiyono 
(2006: 257), dijelaskan pada Tabel 5 tentang pedoman interpretasi 
koefisien Alfa Cronbach.
Tabel 5. Pedoman interpretasi koefisien Alfa Cronbach
Interval Koefisien Tingkat hubuungan
0,00 – 0,199 Sangat Rendah
0,20 – 0,399 Rendah
0,40 – 0,599 Sedang
0,60 – 0,799 Kuat
0,80 – 1,000 Sangat kuat
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J. Metode Analisis Data
Metode atau teknik analisis data yang digunakan dalam penelitian
ini adalah teknik statistik deskriptif. Menurut Sugiyono (2009: 147)
statistik deskriptif adalah statistik yang digunakan untuk menganalisa data 
dengan cara mendeskripsikan atau menggambarkan data yang telah terkumpul 
sebagaimana adanya tanpa bermaksud membuat kesimpulan yang berlaku
untuk umum atau generalisasi.
Penentuan kategori kelayakan dari media pembelajaran interaktif 
menggunakan aplikasi Macromedia flash pada mata pelajaran promosi statis
dipakai skala pengukuran Skala Likert. Metode dengan skala pengukuran Skala
Likert, maka variabel yang akan di ukur di jabarkan menjadi indikator variabel
(Sugiyono, 2009: 93). Cara  agar data dapat digunakan sesuai maksud
penelitian, maka data kualitatif ditransformasikan lebih dahulu berdasarkan
bobot skor yang telah ditetapkan menjadi data kuantitatif, yakni satu, dua,
tiga, dan empat.
Teknik analisis data dalam penelitian ini, dilakukan dengan langkah-
langkah sebagai berikut :
1. Mengubah nilai menjadi skor, dengan skala Likert berikut :
Kurang (KL) diberi skor 1
Cukup (CL)    diberi skor 2
Baik (L) diberi skor 3
Baik Sekali (SL) diberi skor 4
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2. Menghitung skor total dan skor total rata-rata tiap komponen. Menurut 
Darwyan Syah dkk (2009: 33) dapat dihitung dengan rumus :
Rumus : X =
N
X
Keterangan : X = Skor rata-rata tiap komponen
 X = jumlah nilai yang ada
N = jumlah butir komponen
3. Skor akhir rata – rata yang diperoleh dikonversi menjadi tingkat kualitas 
produk secara kualitatif dengan pedoman konversi ideal berikut ini :
Tabel 6. Kriteria Penilaian Ideal
(Sukardjo, 2008 : 53)
No. Rentang Skor Kategori Kualitas
1.
X > Xi + 1,80 Sbi
Sangat Layak ( SL)
2.
Xi + 0,60 Sbi<  X  ≤ Xi + 1,80Sbi Layak (L)
3.
Xi – 0,60Sbi < X  ≤ Xi + 0,60Sbi Cukup Layak (CL)
4.
Xi – 1,80Sbi < X  ≤ Xi – 0,60 Sbi Kurang Layak (KL)
Keterangan :
X  : Skor akhir rata - rata
Xi : Rerata  ideal, dapat dicari dengan menggunakan rumus;
Xi = (1/2) (skor tertinggi ideal + skor terendah ideal)
SBi: Simpangan baku ideal, dapat dicari dengan menggunakan rumus;
SBi = (1/6) (skor tertinggi ideal – skor terendah ideal)
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Tabel 7. Deskripsi Penilaian
Kategori Keterangan Penilaian
Sangat Layak
Media pembelajaran dikatakan sangat layak bila  siswa sangat 
memahami isi materi, sangat memahami cara penggunaan 
media pembelajaran, dan sangat merasakan manfaat 
penggunaan media pembelajaran interaktif.
Layak
Media pembelajaran dikatakan layak bila siswa memahami isi 
materi, memahami cara penggunaan media pembelajaran, dan 
merasakan manfaat penggunaan media pembelajaran 
interaktif.
Cukup Layak
Media pembelajaran dikatakan cukup layak bila siswa cukup 
memahami isi materi, cukup memahami cara penggunaan 
media pembelajaran, dan cukup merasakan manfaat 
penggunaan media pembelajaran interaktif.
Kurang Layak
Media pembelajaran dikatakan kurang layak bila siswa 
kurang memahami isi materi, kurang memahami cara 
penggunaan media pembelajaran, dan kurang merasakan 




A. Deskripsi Produk Hasil Pengembangan
Hasil pengembangan produk dalam penelitian ini berupa media 
pembelajaran interaktif pada mata pelajaran promosi statis untuk siswa kelas 
XII semester 5 program keahlian busana butik di SMK N 1 Pengasih. Media 
pembelajaran interaktif tersaji dalam aplikasi Macromedia flash dengan 
susunan dan penjelasan dari masing-masing bagian atau menu yang terdapat 
pada media pembelajaran interaktif pada mata pelajaran promosi statis adalah 
sebagai berikut:
1. Halaman intro
Halaman intro berisi animasi gambar yang menampilkan judul dari 
media ini sendiri. Halaman intro dilengkapi dengan musik pengiring serta 
memiliki tiga tombol yaitu : (1) tombol “masuk”, tombol ini berfungsi 
untuk menuju ke halam berikutnya yaitu halaman home/menu utama; (2) 
tombol “musik” yang berfungsi untuk membesar-kecilkan suara: (3) 
tombol skip intro yang berfungsi menghentikan intro dan langsung menuju 
ke halaman home/menu utama.
2. Halamam home/menu utama
Menu utama berisi tampilan menu yang ada didalam media 
pembelajaran interaktif promosi statis ini, ada 6 menu dalam media ini 
yaitu : (1) standar kompetensi; (2) materi; (3) permaianan; (4) daftar 
pustaka; (5) data diri dan (6) petunjuk pemakaian.
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3. Standar kompetensi
Pada menu standar kompetensi ini berisi tetang standar kompetensi 
dan kompetensi dasar mata pelajaran promosi statis. Mata pelajaran 
promosi statis memiliki dua kompetensi dasar yaitu membuat perencanaan 
penataan statis dan kegiatan promosi stais.
4. Materi 
Pada menu materi berisi semua materi dari mata pelajaran promosi 
statis yang terdiri dari dua kompetensi dasar yaitu membuat perencanaan 
statis dan kegiatan promosi statis. Isi materi dari masing-masing 
kompetensi dasar dijabarkan sebagai berikut :
a. Kompetensi dasar I Membuat perencanaan penataan
Materi I, berisi sebagai berikut : 
1) Pengertian : pengertian penataan, pengertian penetaan 
  statis
2) Tujuan : tujuan penataan
3) Perencanaan, meliputi :
a) Bentuk penataan : window display, interior display, eksterior 
display
b) Tipe display :Realistic Setting, Enviromental Selling 
  Setting, Semirealitas setting, Fantasi setting, 
  Abstract Setting
c) Jenis display : One item Display, Line of Goods Display, 
Related Merchandise Display, Variaty of 
Assorment Display
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d) Elemen display :Merchandise, Functional, Decorative          
Props, Stuctural Props, Background, Display 
Material,Colour, Lighting
e) Teknik display : Lay Down Technique, Pin Up Technique, 
Flying Technique
b. Kompetensi dasar II  Kegiatan promosi statis
Materi II, berisi sebagai berikut :
1) Pengertian           : pengertian promosi, pengertian promosi statis
2) Prinsip penataan : kesederhanaan, kesatuan, penekanan/pusat            
perhatian, keseimbangan,
3) Unsur penataan   : garis, ruang, bentuk, warna, tekstur.
5. Permainan
Menu permaianan berisi permaianan yang bertujuan melatih siswa 
belajar untuk mendesain penataan/display. Dalam menu permainan ini 
terdiri dari beberapa komponen yaitu (1) ruang, berisi pilihan ruang yang 
bisa digunakan dalam permaianan; (2) orang, berisi beberapa animasi 
orang yang dapat digunakan dalam permaian; (3) baju, berisi beberapa 
pilihan baju; (4) tas, berisi macam-macam bentuk tas; (5) sepatu, berisi 
beberapa model sepatu; (6) asesoris, berisi beberapa jenis asesoris; (7) 
property, beisi barang-barang yang biasa digunakan dalam penataan; (8) 
hiasan, beisi beberapa hiasan yang biasa dipakai untuk menghias ruangan 
pada penataan/display; (9) huruf, berisi huruf dan angka yang dapat 
digunakan untuk menulis judul pada penataan/display pada permainan dan 
(10) backdrop, berisi macam-macam backdrop yang dapat digunakan 
sebagai background pada display.
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6. Daftar pustaka
Daftar pustaka berisi kumpulan daftar buku yang digunakan dalam 
penyusunan materi promosi statis yang terdapat dalam media ini.
7. Data diri
Data diri berisi nama, NIM, program studi dan foto dari peneliti 
yang mengembangkan media pembelajaran interaktif ini.
8. Petunjuk pemakaian
Petunjuk pemakaian berisi penjelasan pokok isi dari setiap menu 
dan tombol-tombol yang terdapat pada media pembelajaran interaktif ini. 
B. Hasil Uji Coba Produk
1. Uji ahli atau Validasi
Uji ahli atau validasi dilakukan dengan responden para untuk menilai
produk awal dan memberikan masukan untuk perbaikan. Pada penelitian 
pengembangan ini uji ahli dilakukan terhadap 3 ahli materi dan 3 ahli 
media. Data hasil dari uji ahli materi dan ahli media merupakan data awal 
yang digunakan untuk melihat dan merevisi produk sebelum dilakukan uji 
coba skala kecil, sedangkan untuk data berupa isian angket dihitung untuk 
mengetahui hasil kelayakan media menurut ahli materi ahli media. Data 
isisan angket terlebih dahulu dikonversikan dalam angka kemudian 
dimasukkan dalam kategori tertentu. Kriteria penilaian diperoleh 
berdasarkan rumus konversi yang dikemukakan oleh Sukardjo (2008: 55) 
yaitu hasil konversi data kuantitatif ke data kualitatif dengan skala 4 seperti 
yang diuraikan pada tabel berikut ini :
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Tabel 7. Kriteria Penilaian Ideal
(Sukardjo, 2006 : 53)
No. Rentang Skor Kategori Kualitas
1. X > Xi + 1,80 Sbi Sangat Layak ( SL)
2. Xi + 0,60 Sbi<  X  ≤ Xi + 1,80Sbi Layak (L)
3. Xi – 0,60Sbi < X  ≤ Xi + 0,60Sbi Cukup Layak (CL)
4. Xi – 1,80Sbi < X  ≤ Xi – 0,60 Sbi Kurang Layak (KL)
Keterangan :
X  : Skor akhir rata - rata
Xi : Rerata  ideal, dapat dicari dengan menggunakan rumus;
Xi = (1/2) (skor tertinggi ideal + skor terendah ideal)
SBi: Simpangan baku ideal, dapat dicari dengan menggunakan rumus;
SBi = (1/6) (skor tertinggi ideal – skor terendah ideal)
Berdasarkan rumus konversi diatas, maka setelah didapatkan data-
data kuantitatif, untuk mengubahnya ke dalam data kualitatif pada 
penelitian pengembangan ini diterapkan konversi sebagai berikut :
Skor maksimal = 4
Skor minimal   = 1
     Xi = ½ (4 + 1)
= 2,5
               Skala 4 = X > 2,5 + ( 1,8 x 0,5 )
= X > 2,5 + 0,9
= X > 3,4
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               Skala 3 = 2,5 + ( 0,6 x 0,5 ) < X ≤ 3,4
= 2,5 + 0,3 < X ≤ 3,4
= 2,8 < X ≤ 3,4
         Skala 2 = 2,5 – 0,3 < X ≤ 2,8
= 2,2 < X ≤ 2,8
         Skala 1 = 2,5 – ( 1,8 x 0,5 ) < X ≤ 2,2
= 2,5 – 0,9 < X ≤ 2,2
= 1,6 < X ≤ 2,2
Berdasarkan perhitungan diatas maka konversi data kuantitatif ke 
data kualitatisf skala 4 dapat disederhanakan sebagaimana tersaji dalam 
tabel berikut :
Tabel 8. Pedoman Hasil Konversi Data Kriteria Penilaian Ideal
Skala Rentang Kriteria
4 X > 3,4 Sangat layak
3 2,8 < X ≤ 3,4 Layak
2 2,2 < X ≤ 2,8 Cukup layak
1 1,6 < X ≤ 2,2 Kurang layak
Keterangan : 
Sangat layak : X > 3,4
Layak : 2,8 < X ≤ 3,4
Cukup layak : 2,2 < X ≤ 2,8
Kurang layak : 1,6 < X ≤ 2,2
74
a. Uji validasi ahli materi 
Validasi oleh 3 ahli materi meliputi pengisian kuesioner untuk 
kelayakan materi, pengisian kesimpulan validasi materi, pengisian saran 
untuk perbaikan materi promosi statis. Validasi materi dengan pengisian 
kuesioner untuk kelayakan materi dapat dilihat pada tabel dibawah ini :
Tabel 9. Hasil Validasi Ahli Materi
No. Komponen Skala Penilaian
1 2 3 4
1 Kesesuaian materi dengan silabus 2 1
2 Kesesuaian materi dengan tujuan pembelajaran 2 1
3 Kesesuaian materi dengan standar kompetensi 1 2
4 Kesesuaian materi dengan kompetensi dasar 1 2
5 Kebenaran materi sudah tepat 2 1
6 Kelengkapan materi 3
7 Materi disusun secara berurutan 3
8 Materi disusun secara sitematis serta spesifik 3
9 Materi ditulis dengan bahasa baku 3
10 Disertai contoh-contoh gambar yang jelas 1 2
11 Ketepatan pemilihan gambar dikaitkan dengan materi 1 1 1
12 Disertai dengan keterangan yang mudah dipahami 1 2
13 Dilengkapi dengan game (permainan) 3
14 Kesesuaian game (permainan) dengan materi 3
15 Gambar-gambar komponen yang ditampilkan mudah 
dimengerti
1 2
16 Ketepatan animasi untuk menjelaskan materi 3
17 Penyajian materi telah runtut 1 2
18 Mempermudah pendidik dalam menyampaikan materi 1 2
19 Memudahkan peserta didik dalam memahami materi yang 
disampaikan 
2 1
20 Mudah dipahami secara keseluruhan 1 2




Dari hasil uji kelayakan media pembelajaran interaktif mata 
pelajaran promosi statis oleh ahli materi dapat dilihat dalam diagram 
sebagai berikut :
Gambar 18. Diagram hasil uji kelayakan ahli materi
Presentase hasil dari penilaian kelayakan media pembelajaran 
interaktif mata pelajaran promosi statis oleh ahli materi yaitu kurang baik 
0%, cukup baik 1%, baik 37% dan sangat baik 62%. Total jumlah skor 
hasil penilaian dari validasi tiga ahli materi adalah 211 dengan rerata 
3,53. Skor rerata yang diperoleh tersebut bila dikonversikan berdasarkan 
tabel konversi di atas, maka hasil penilaian dari para ahli materi untuk 
mengukur kelayan materi promosi statis yang ada dalam pengembangan 
media pembelajaran interaktif ini dikategorikan dalam kriteria Sangat 
Layak.






Hasil dari uji ahli atau validasi untuk materi selain angket untuk 
kelayakan materi ialah saran dari ahli materi, revisi tersebut dijabarkan
sebagai berikut :
1) Urian materi pada media interaktif kurang singkat.
Gambar 19. Sebelum direvisi
Gambar 20. Setelah direvisi
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2) Contoh gambar 1.4 Realistic setting kurang tepat
Gambar 21. Sebelum direvisi
Gambar 22. Setelah direvisi
3) Contoh gambar 1.7 Fantasi setting kurang tepat
Gambar 23. Sebelum direvisi
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Gambar 24. Setelah direvisi
4) Contoh gambar 1.11 Relatid merchaudise display kurang tepat 
             Gambar 25. Sebelum direvisi
Gambar 26. Setelah direvisi
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5) Contoh gambar 1.14 Functional props kurang tepat
            
Gambar 27. Sebelum direvisi
Gambar 28. Setelah direvisi
6) Contoh gambar 1.16 Structural props kurang tepat
Gambar 29. Sebelum direvisi
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Gambar 30. Setelah direvisi
7)  Contoh gambar 1.22 Pin up technique kurang tepat
Gambar 31. Sebelum direvisi
Gambar 32. Setelah direvisi
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Penjelasan diatas adalah revisi dari ahli materi untuk materi 
pelajaran promosi statis pada pengembangan media pembelajaran 
interaktif mata pelajaran promosi statis. Berdasarkan uji ahli atau validasi 
dapat disimpulkan bahwa kelayakan materi pada pengembangan media 
pembelajaran interaktif dapar dikategorikan sangat baik dengan beberapa 
saran untuk menyempurnakan materi tersebut.
b. Uji validasi ahli media 
Validasi oleh 3 ahli media meliputi pengisian kuesioner untuk 
kelayakan media, pengisian kesimpulan validasi media, pengisian saran 
untuk perbaikan media pembelajaran interaktif mata pelajaran promosi 
statis. Validasi materi dengan pengisian kuesioner untuk kelayakan 
materi dapat dilihat pada tabel dibawah ini :
Tabel 10. Hasil Validasi Ahli Media
No. Komponen Skala Penilaian
1 2 3 4
1 Ketepatan pemilihan jenis huruf 1 2
2 Ketepatan pemilihan ukuran huruf 1 2
3 Ketepatan pemilihan warna teks 1 2
4 Ukuran tulisan jelas untuk dibaca 2 1
5 Komposisi warna tulisan jelas terbaca terhadap warna latar 
(background)
1 2
6 Kejelasan bentuk gambar 1 2
7 Kejelasan ukuran gambar 2 1
8 Kejelasan warna gambar 2 1
9 Ketepatan pemilihan warna pada background 2 1
10 Keserasian warna tulisan dengan warna background 2 1
11 Ketepatan pemilihan musik pengiring 3
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12 Ilustrasi musik (efek sound) mendukung saat pembelajaran 
berlangsung
3
13 Tampilan animasi pembuka 1 2
14 Keefektifan animasi dalam menjelaskan materi 1 2
15 Kejelasan petunjuk penggunaan 1 2
16 Kemudahan dalam penggunaan media 1 2
17 Kejelasan struktur navigasi materi 2 1
18 Kemudahan penggunaan navigasi maju dan navigasi 
mundur  
2 1
19 Kemudahan penggunaan navigasi yang disajikan 2 1
20 Kejelasan memilih menu 1 2
Jumlah tolal skor 211
Rerata 3,51
Kesimpulan Sangat baik
Dari hasil uji kelayakan media pembelajaran interaktif mata 
pelajaran promosi statis oleh ahli media dapat dilihst dalam diagram 
sebagai berikut :
Gambar 33. Diagram hasil uji kelayakan ahli media






Presentase hasil dari penilaian kelayakan media pembelajaran 
interaktif mata pelajaran promosi statis oleh ahli media yaitu kurang baik 
0%, cukup baik 1%, baik 38% dan sangat baik 61%. Total jumlah skor 
hasil penilaian dari validasi tiga ahli media adalah 211 dengan rerata 
3,51. Skor rerata yang diperoleh tersebut bila dikonversikan berdasarkan 
tabel konversi di atas, maka hasil penilaian dari para ahli media untuk 
mengukur kelayan media pembelajaran interaktif pada mata pelajaran 
promosi statis ini dikategorikan dalam kriteria Sangat Layak.
Hasil dari uji ahli atau validasi selain angket kelayakan ialah 
saran dari ahli media, saran revisi tersebut dijabarkan sebagai berikut :
1)  Cover pada CD media pembelajaran interaktif kurang baik
Gambar 34. Sebelum direvisi
Gambar 35. Setelah direvisi
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2)  Pada menu atau home tidak perlu terdapat simbol home
Gambar 36. Sebelum direvisi
Gambar 37. Setelah direvisi
3)  Petunjuk penggunaan kurang lengkap
Gambar 38. Sebelum direvisi
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Gambar 39. Setelah direvisi
4)  Musik pengiring pada menu materi kurang tepat
Musik pengiring untuk menu materi diganti dengan musik yang 
lebih lembut sehingga lebih mendukung pada saat proses pembelajaran 
menggunakan media pembelajaran interaktif ini berlangsung.
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5)  Layar  room pada permainan kurang lebar
Gambar 40. Sebelum direvisi
Gambar 41. Setelah direvisi
6)  Menu permainan pada pilihan baju perlu ditambah pakaian pria 
Gambar 42. Sebelum direvisi
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Gambar 43. Setelah direvisi
7)  Topi dimasukan dalam kategori asesoris
Gambar 44. Sebelum direvisi
Gambar 45. Setelah direvisi
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8)  Pada pilihan keluar harusnya kata yang muncul “Ya , Tidak”
Gambar 46. Sebelum direvisi
Gambar 47. Setelah direvisi
2. Uji coba lapangan skala kecil 
Uji coba lapangan skala kecil dilaksanakan setelah materi, media 
serta angket selesai diuji validasi oleh para ahli. Uji coba skala kecil 
diujikan kepada 12 siswa yang dipilih berdasarkan nilai dari rangking 
atas,tengah dan bawah di kelas XII program keahlian busana butik  di SMK 
N 1 Pengasih. Hasil uji coba skala kecil dapat dilihat pada tabel berikut ini :
89
Tabel 11. Hasil Uji Coba Skala Kecil
No Komponen
Penilaian
1 2 3 4
1 Tampilan animasi pembuka pada media 
pembelajaran interaktif promosi statis.
1 5 6
2 Tampilan home (menu utama) pada media 
pembelajaran interaktif promosi statis.
8 4
3 Kemudahan memilih menu pada media 
pembelajaran interaktif promosi statis..
3 9
4 Kejelasan ukuran tulisan untuk dibaca. 2 4 6
5 Bentuk huruf (caption). 2 7 3
6 Keserasian warna tulisan dengan warna 
background pada media pembelajaran.
1 5 6
7 Keruntutan penyajian materi promosi statis 
pada media pembelajaran interaktif.
1 4 7
8 Kelengkapan materi promosi statis pada media 
pembelajaran interaktif.
7 5
9 Kejelasan isi materi promosi statis pada media 
pembelajaran
6 6
10 Ketepatan pemilihan gambar contoh untuk 
menjelaskan materi promosi statis.
4 8
11 Keefektifan animasi untuk menjelaskan materi 
promosi statis.
3 9
12 Kemudahan pengoperasian menu materi yang 
tersaji dalam media pembelajaran interaktif 
promosi statis.
6 6
13 Ilustrasi musik (effect sound) mendukung saat 
pembelajaran promosi statis.
4 8
14 Game (permainan) yang tersedia dalam media 
pembelajaran interaktif promosi statis.
2 1 9
15 Kesesuain game (permainan) pada media 2 10
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pembelajaran dengan materi promosi statis.
16 Kemanfaatan menu game (permainan) dalam 
mendukung proses belajar mata pelajaran 
promosi statis.
3 9
17 Kejelasan penggunaan/pengoperasian game 
(permainan) yang tersedia dalam media 
pembelajaran interaktif promosi statis.
1 4 7
18 Kejelasan petunjuk penggunaan media 
pembelajaran interaktif promosi statis.
1 6 5
19 Kejelasan tombol-tombol yang disajikan dalam 
media pembelajaran promosi statis.
3 9
20 Kemudahan dalam penggunaan/pengoperasian
media pembelajaran promosi statis secara 
keseluruhan.
6 6
21 Manfaat media interaktif dalam membuat 
proses belajar mengajar mata pelajaran promosi 
statis menjadi lebih menarik dan menyenagkan.
3 9
22 Manfaat media interaktif dalam membuat 
proses belajar mengajar  mata pelajaran 
promosi statis lebih mudah dan efektif.
4 8
23 Manfaat media interaktif dalam mempermudah 
siswa memahami materi pembelajaran promosi 
statis.
5 7
24 Manfaat media interaktif dalam meningkatkan
fokus perhatian siswa pada saat proses belajar 
mengajar.
3 9
25 Manfaat penggunaan media pembelajaran 
interaktif  promosi statis dalam proses belajar 
mengajar secara keseluruhan.
4 8




Dari hasil uji lapangan skala kecil kelayakan media pembelajaran 
interaktif oleh siswa dapat digambarkan dalam diagram sebagai berikut :
Gambar 48. Diagram hasil uji lapangan skala kecil
Presentase hasil dari penilaian kelayakan media pembelajaran 
interaktif oleh siswa dari uji lapangan skala kecil yaitu kurang baik 0%, 
cukup baik 2%, baik 31% dan sangat baik 67%. Total jumlah skor hasil 
penilaian uji skala kecil dari 12 siswa kelas XII program keahlian busana 
butik adalah 1068 dengan rerata 3,56. Skor rerata yang diperoleh tersebut 
bila dikonversikan berdasarkan tabel konversi di atas, maka hasil penilaian 
dari uji skala kecil untuk mengukur kelayakan media dari sisi pengguna 
yaitu siswa, media pembelajaran interaktif pada mata pelajaran promosi 
statis ini dikategorikan dalam kriteria Sangat Layak.
3. Uji coba lapangan skala besar
Uji coba lapangan skala besar dilaksanakan setelah uji skala kecil 
selesai dengan hasil yang baik. Uji coba skala besar diujikan kepada 32 






orang atau seluruh siswa kelas XII program keahlian busana butik di SMK 
N 1 Pengasih. Hasil uji coba skala besar dapat dilihat pada tabel berikut ini:
Tabel 12. Hasil Uji Coba Skala Besar
No Komponen
Penilaian
1 2 3 4
1 Tampilan animasi pembuka pada media 
pembelajaran interaktif promosi statis.
1 12 19
2 Tampilan home (menu utama) pada media 
pembelajaran interaktif promosi statis.
1 13 18
3 Kemudahan memilih menu pada media 
pembelajaran interaktif promosi statis..
12 20
4 Kejelasan ukuran tulisan untuk dibaca. 2 12 18
5 Bentuk huruf (caption). 2 13 17
6 Keserasian warna tulisan dengan warna 
background pada media pembelajaran.
1 11 20
7 Keruntutan penyajian materi promosi statis 
pada media pembelajaran interaktif.
1 13 18
8 Kelengkapan materi promosi statis pada media 
pembelajaran interaktif.
13 19
9 Kejelasan isi materi promosi statis pada media 
pembelajaran
12 20
10 Ketepatan pemilihan gambar contoh untuk 
menjelaskan materi promosi statis.
9 23
11 Keefektifan animasi untuk menjelaskan materi 
promosi statis.
1 10 21
12 Kemudahan pengoperasian menu materi yang 
tersaji dalam media pembelajaran interaktif 
promosi statis.
12 20




14 Game (permainan) yang tersedia dalam media 
pembelajaran interaktif promosi statis.
9 23
15 Kesesuain game (permainan) pada media 
pembelajaran dengan materi promosi statis.
8 24
16 Kemanfaatan menu game (permainan) dalam 
mendukung proses belajar mata pelajaran 
promosi statis.
11 21
17 Kejelasan penggunaan/pengoperasian game 
(permainan) yang tersedia dalam media 
pembelajaran interaktif promosi statis.
1 13 18
18 Kejelasan petunjuk penggunaan media 
pembelajaran interaktif promosi statis.
1 14 17
19 Kejelasan tombol-tombol yang disajikan dalam 
media pembelajaran promosi statis.
13 19
20 Kemudahan dalam penggunaan/pengoperasian
media pembelajaran promosi statis secara 
keseluruhan.
1 12 19
21 Manfaat media interaktif dalam membuat 
proses belajar mengajar mata pelajaran promosi 
statis menjadi lebih menarik dan menyenagkan.
11 21
22 Manfaat media interaktif dalam membuat 
proses belajar mengajar  mata pelajaran 
promosi statis lebih mudah dan efektif.
12 20
23 Manfaat media interaktif dalam mempermudah 
siswa memahami materi pembelajaran promosi 
statis.
15 17
24 Manfaat media interaktif dalam meningkatkan
fokus perhatian siswa pada saat proses belajar 
mengajar.
14 18
25 Manfaat penggunaan media pembelajaran 




Jumlah total skor 2874
Rerata 3,59
Kesimpulan Sangat baik
Dari hasil uji skala besar kelayakan media pembelajaran interaktif
oleh siswa dapat digambarkan dalam diagram sebagai berikut :
Gambar 49. Diagram hasil uji lapangan skala besar
Presentase hasil dari penilaian kelayakan media pembelajaran oleh 
siswa dari uji lapangan skala besar interaktif yaitu kurang baik 0%, cukup 
baik 1%, baik 31% dan sangat baik 68%. Total jumlah skor hasil penilaian 
uji skala besar dari 32 siswa kelas XII program keahlian busana butik 
adalah 2874 dengan rerata 3,59. Skor rerata yang diperoleh tersebut bila 
dikonversikan berdasarkan tabel konversi di atas, maka hasil penilaian dari 
uji kelompok besar untuk mengukur untuk mengukur kelayakan media 
pembelajaran interaktif ini dari sisi pengguna yaitu siswa, dikategorikan 
dalam kriteria Sangat Layak.






Berdasarkan keseluruhan dari hasil dari uji coba yang telah 
dilakukan yaitu uji ahli media dan ahli materi, uji coba skala kecil, serta uji 
coba skala besar dapat ditarik kesimpulan bahwa media pembelajaran 
interaktif mata pelajaran promosi statis mendapat kriteria Sangat Layak.
C. Pembahasan 
1. Pengembangan produk media pembelajaran interaktif pada mata 
pelajaran promosi statis di SMK N 1 Pengasih 
Proses pengembangan media pemebelajaran interaktif pada mata 
pelajaran promosi statis di SMK N 1 Pengasih melalui beberapa tahapan, 
sebagai berikut :
a. Analisis kebutuhan
Kebutuhan media : Berdasarkan hasil observasi dilapangan dibutuhkan 
media yang mampu menggabungkan antara teks 
dengan gambar serta membuat siswa menjadi lebih 
aktif dalam proses pembelajaran, maka dipilihlah 
media interaktif 
Kebutuhan materi : Materi promosi statis yang diperlukan disesuaikan 
dengan silabus SMK Negeri 1 pengasih, materi 
promosi statis yang terdapat dalam media interaktif 
dijabarkaan dalam lampiran. 
b. Pengembangan produk
Proses pembuatan media pembelajaran interaktif pada mata 
pelajaran promosi statis melalui tiga tahap, yaitu : 
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1). Pembuatan Flowchart
Gambar 50. Flowchart pengembangan media pembelajaran interaktif dengan 
aplikasi macromedia Flash.
Halaman intro






























Halaman intro berlatar background gambar animasi dengan judul 
media berada ditengah, dilengkapi dengan tombol navigasi sebagai berikut :
1) tombol “masuk” untuk melanjutkan membuka menu utama
2) tombol “skip intro” untuk memberhentikan intro dan langsung masuk ke 
halaman menu utama
3) tombol “ ♪ ” untuk mengatur besar kecil suara 
Judul media pembelajaran
Skip intro




2 Halaman Home/menu utama
Keterangan :
Halaman menu utama berlatar background gambar animasi berisi 
semua menu belajar yang tersedia dalam media interaktif mata pelajaran 
promosi statis ini,ada enam menu yaitu : standar kompetensi, materi, 
permainan, daftar pustaka, data diri dan petunjuk pemakaian. Halaman 
menu ini dilengkapi dengan tombol navigasi sebagai berikut :
1) tombol “ ♪ ” untuk mengatur besar kecil suara
2) tombol “ X ” untuk menutup/keluar dari media pembelajaran.
Petunjuk pemakaian








3 Halaman standar kompetensi
Keterangan :
Halaman standar kompetensi berisi standar kompetensi dan 
kompetensi dasar mata pelajaran promosi statis, dilengkapi dengan tombol 
navigasi sebagai berikut :
1) tombol “menu” untuk menuju ke menu belajar yang diinginkan
2) tombol “ ♪ ” untuk mengatur besar kecil suara 
3) tombol “       ” untuk kembali ke menu utama














Halaman materi berisi semua materi pelajaran promosi statis yang 
terbagi dalam dua kompetensi dasar yaitu membuat perencanaan penataan 
statis dan kegiatan promosi statis, dilengkapi dengan tombol navigasi 
sebagai berikut:
1) tombol “menu” untuk menuju ke menu belajar yang diinginkan
2) tombol “ ♪ ” untuk mengatur besar kecil suara
3) tombol “       ” untuk kembali ke menu utama
4) tombol “ X ” untuk menutup/keluar dari media pembelajaran
5) tombol “ « ” untuk kembali ke halaman sebelumnya















Halaman permainan berisi layar permainan, pilihan gambar-gambar 
untuk permainan, dilengkapi dengan tombol navigasi sebagai berikut :
1) tombol “menu” untuk menuju ke menu belajar yang diinginkan
2) tombol “ ♪ ” untuk mengatur besar kecil suara
3) tombol “       ” untuk kembali ke menu utama
4) tombol “ X ” untuk menutup/keluar dari media pembelajaran
5) tombol “ □ ” untuk mencetak hasil permainan 























6 Halaman daftar pustaka
Keterangan :
Halaman daftar pustaka berisi sumber reverensi materi,dilengkapi 
dengan tombol navigasi sebagai berikut :
1) tombol “menu” untuk menuju ke menu belajar yang diinginkan
2) tombol “ ♪ ” untuk mengatur besar kecil suara
3) tombol “       ” untuk kembali ke menu utama








7 Halaman data diri
Keterangan :
Halaman data diri berisi nama, nim, program studi serta foto profil 
penmbuat media, dilengkapi dengan tombol navigasi sebagai berikut :
1) tombol “menu” untuk menuju ke menu belajar yang diinginkan
2) tombol “ ♪ ” untuk mengatur besar kecil suara
3) tombol “       ” untuk kembali ke menu utama








8 Halaman petunjuk pemakaian 
Keterangan :
Halaman petunjuk pemakaian berisi penjelasan tentang isi dari tiap-
tiap menu belajar dan penjelasan tombol-tombol yang terdapat pada media 
interaktif, dilengkapi dengan tombol navigasi sebagai berikut :
1) tombol “menu” untuk menuju ke menu belajar yang diinginkan
2) tombol “ ♪ ” untuk mengatur besar kecil suara
3) tombol “       ” untuk kembali ke menu utama








3). Pengembangan produk media pembelajaran interaktif




Halaman Intro     
Keterangan : Tampilan animasi gambar dan judul media pembelajaran 
interaktif promosi statis.
2. Halaman menu utama
Keterangan : Tampilan menu belajar dalam media interaktif
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3. Halaman standar kompetensi
a) Halaman standar kompetensi
Keterangan : Tampilan halaman standar kompetensi mata pelajaran 
promosi statis
b) Halaman kompetensi dasar 




Keterangan : Tampilan bagan keseluruhan materi yang ada pada media 
pembelajaran interaktif mata pelajaran promosi statis
a) Halaman materi 1  Membuat perencanaan penataan statis
1) Halaman materi 1
Keterangan : Tampilan bagan keseluruhan isi materi yaitu membuat 
perencanaan penataan statis yang ada pada media 
pembelajaran interaktif mata pelajaran promosi statis
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2) Halaman pengertian
Keterangan : Tampilan pengertian penataan dan penataan promosi statis
3) Halaman tujuan
Keterangan : Tampilan tujuan penataan promosi statis
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4) Halaman perencanaan promosi statis
Keterangan : Tampilan hal pokok dalam perencanaan penataan promosi 
statis.
5) Halaman bentuk penataan 1
Keterangan : Tampilan penjelasan bentuk penataan window display
dilengkapi dengan gambar contoh.
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6) Halaman bentuk penataan 2
Keterangan : Tampilan penjelasan bentuk penataan interior display
dilengkapi dengan gambar contoh.
7) Halaman bentuk penataan 3
Keterangan : Tampilan penjelasan bentuk penataan eksterior display
dilengkapi dengan gambar contoh.
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8) Halaman tipe display
Keterangan : Tampilan penjelasan macam-macam tipe display 
9) Halaman tipe display 1
Keterangan : Tampilan penjelasan tipe display realistic setting
dilengkapi dengan gambar contoh.
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10) Halaman tipe display 2
Keterangan : Tampilan penjelasan tipe display environmental selling 
setting dilengkapi dengan gambar contoh.
11) Halaman tipe display 3
Keterangan : Tampilan penjelasan tipe display semirealitas setting
dilengkapi dengan gambar contoh.
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12) Halaman tipe display 4
Keterangan : Tampilan penjelasan tipe display fantasi setting dilengkapi 
dengan gambar contoh.
13) Halaman tipe display 5
Keterangan : Tampilan penjelasan tipe display abstract setting dilengkapi 
dengan gambar contoh.
114
14) Halaman jenis display 
Keterangan : Tampilan penjelasan macam-macam tipe display 
15) Halaman jenis display 1
Keterangan : Tampilan penjelasan jenis display one item display
dilengkapi dengan gambar contoh.
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16) Halaman jenis display 2
Keterangan : Tampilan penjelasan jenis display line of goods display
dilengkapi dengan gambar contoh.
17) Halaman jenis display 3
Keterangan : Tampilan penjelasan jenis display related merchandise 
display dilengkapi dengan gambar contoh.
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18) Halaman jenis display 4
Keterangan : Tampilan penjelasan jenis display variety of assortment  
display dilengkapi dengan gambar contoh.
19) Halaman elemen display
Keterangan : Tampilan penjelasan macam-macam elemen display
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20) Halaman elemen display 1
Keterangan : Tampilan penjelasan elemen display merchandise 
dilengkapi dengan gambar contoh.
21) Halaman elemen display 2
Keterangan : Tampilan penjelasan elemen display funtional 
dilengkapi dengan gambar contoh.
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22) Halaman elemen display 3
Keterangan : Tampilan penjelasan elemen display decorative props 
dilengkapi dengan gambar contoh.
23) Halaman elemen display 4
Keterangan : Tampilan penjelasan elemen display structural props 
dilengkapi dengan gambar contoh.
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24) Halaman elemen display 5
Keterangan : Tampilan penjelasan elemen display background 
dilengkapi dengan gambar contoh.
25) Halaman elemen display 6
Keterangan : Tampilan penjelasan elemen display display material 
dilengkapi dengan gambar contoh.
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26) Halaman elemen display 7
Keterangan : Tampilan penjelasan elemen display colour dilengkapi 
dengan gambar contoh.
27) Halaman elemen display 8
Keterangan : Tampilan penjelasan elemen display lightingdilengkapi 
dengan gambar contoh.
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28) Halaman teknik display 1
Keterangan : Tampilan penjelasan macam-macam teknik display
29) Halaman teknik display 1
Keterangan : Tampilan penjelasan teknik display lay down technique 
dilengkapi dengan gambar contoh.
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30) Halaman teknik display 2
Keterangan : Tampilan penjelasan teknik display pin up technique 
dilengkapi dengan gambar contoh.
31) Halaman elemen display 3
Keterangan : Tampilan penjelasan teknik display flying technique 
dilengkapi dengan gambar contoh.
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b) Halaman materi 2  Kegiatan promosi statis
1). Halaman materi 2
Keterangan : Tampilan penjelasan isi materi kegiatan promosi statis.
2) Halaman pengertian
Keterangan : Tampilan pengertian promosi dan promosi statis.
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3) Halaman prinsip-prinsip penataan
Keterangan : Tampilan macam-macam prinsip dan unsur-unsur penataan.
4) Halaman prinsip-prinsip penataan 1
Keterangan : Tampilan penjelasan prinsip penataan kesederhanaan  
dilengkapi dengan gambar contoh.
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5) Halaman prinsip-prinsip penataan 2
Keterangan : Tampilan penjelasan prinsip penataan kesatuan dilengkapi 
dengan gambar contoh.
6) Halaman prinsip-prinsip penataan 3
Keterangan : Tampilan penjelasan prinsip penataan penekanan/pusat 
perhatian dilengkapi dengan gambar contoh.
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7) Halaman prinsip-prinsip penataan 4
Keterangan : Tampilan penjelasan prinsip penataan keseimbangan  
dilengkapi dengan gambar contoh.
8) Halaman unsur-unsur penataan 1
Keterangan : Tampilan penjelasan unsur penataan garis dilengkapi 
dengan gambar contoh.
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9) Halaman unsur-unsur penataan 2
Keterangan : Tampilan penjelasan unsur penataan ruang dilengkapi 
dengan gambar contoh.
10) Halaman unsur-unsur penataan 3
Keterangan : Tampilan penjelasan unsur penataan bentuk dilengkapi 
dengan gambar contoh.
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11) Halaman unsur-unsur penataan 4
Keterangan : Tampilan penjelasan unsur penataan warna dilengkapi 
dengan gambar contoh.
12) Halaman unsur-unsur penataan 5




a) Halaman petunjuk permaianan
Keterangan : Tampilan penjelasan petunjuk permaianan yang dilengkapi 
dengan berbagai macam pilihan barang yang biasa 
digunakan dalam penataan.
b) Halaman permainan menggunakan pilihan ruang 1 
Keterangan : Tampilan prnggunaan pemilihan ruang 1 dalam permaianan.
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c) Halaman permainan menggunakan pilihan ruang 2
Keterangan : Tampilan prnggunaan pemilihan ruang 2 dalam permaianan.
d) Halaman permainan pilihan orang
Keterangan : Tampilan isi dari pilihan orang yang terdapat pada menu 
permaianan.
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e) Halaman permainan pilihan baju
Keterangan : Tampilan isi dari pilihan orang yang terdapat pada menu 
permaianan.
f) Halaman permainan pilihan tas
Keterangan : Tampilan isi dari pilihan tas yang terdapat pada menu 
permaianan.
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g) Halaman permainan pilihan sepatu
Keterangan : Tampilan isi dari pilihan sepatu yang terdapat pada menu 
permaianan.
h) Halaman permainan pilihan asesoris
Keterangan : Tampilan isi dari pilihan asesoris yang terdapat pada menu 
permaianan.
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i) Halaman permainan pilihan properti
Keterangan : Tampilan isi dari pilihan properti yang terdapat pada menu 
permaianan.
j) Halaman permainan pilihan hiasan
Keterangan : Tampilan isi dari pilihan hiasan yang terdapat pada menu 
permaianan.
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k) Halaman permainan pilihan huruf
Keterangan : Tampilan isi dari pilihan huruf yang terdapat pada menu 
permaianan.
l) Halaman permainan pilihan backdrop
Keterangan : Tampilan isi dari pilihan backdrop yang terdapat pada menu 
permaianan.
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m) Halaman permainan contoh penataan
Keterangan : Tampilan contoh penataan pada menu permainan
n) Halaman permainan pilihan tombol print
Keterangan : Tampilan contoh penggunaan tombol printer untuk 
mencetak hasil penataan permaiana
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6. Halaman daftar pustaka
Keterangan : Tampilan sumber atau referensi dalam pembuatan media 
pembelajaran interaktif mata pelajaran promosi statis.
7. Halaman data diri
Keterangan : Tampilan profil pengembang media yang berisi nama, nim 
program studi serta foto.
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8 Halaman petunjuk pemakaian
Keterangan : Tampilan petujuk pemakaian yang menjelaskan isi dari satu 
persatu menu belajar yang terdapat pada media 
pembelajaran interaktif mata pelajaran promosi statis.
Halaman petunjuk pemkaian 2
Keterangan : Tampilan petujuk pemakaian yang menjelaskan semua 
tombol yang terdapat pada media pembelajaran interaktif 
mata pelajaran promosi statis.
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9 Keluar 
Keterangan : Tampilan pilihan tombol keluar dari media pembelajaran 
interaktif mata pelajaran promosi statis
c. Uji ahli/validasi
Uji ahli atau validasi bertujuan untuk menilai kelayakan hasil 
pengembangan media pembelajaran interaktif mata pelajaran promosi 
statis. Uji ahli atau validasi ini melibatkan 3 ahli media dan 3 ahli 
materi. 
d. Uji skala kecil
Uji lapangan skala kecil bertujuan untuk menilai kualitas media 
pembelajaran interaktif dari sisi pengguna, yaitu siswa. Uji skala kecil 
melibatkan 12 siswa kelas XII program keahlian busana butik di SMK 
N 1 Pengasih.
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e. Uji skala besar
Uji skala besar dilaksanakan setelah melihat hasil uji skala kecil. 
Tujuan uji lapangan skala besar sama, yaitu untuk menilai kualitas 
media pembelajaran interaktif dari sisi pengguna atau siswa. Uji skala 
besar melibatkan 32 siswa atau seluruh siswa kelas XII program 
keahlian busana butik di SMK N 1 Pengasih. 
2. Kelayakan media pembelajaran interaktif mata pelajaran promosi 
statis
Hasil dari uji kelayakan dari ahli materi memiliki nilai 3,53 atau 
sebesar 88,25% yang dikategorikan dalam kriteria sangat layak. Sama 
halnya dengan hasil uji kelayakan dari ahli media memiliki nilai 3,51 atau 
sebesar 87,75% yang dikategorikan dalam kriteria sangat layak. 
Berdasarkan hasil tersebut dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran 
interaktif mata pelajaran promosi statis masuk dalam kriteria sangat layak
untuk digunakan dalam proses pembelajaran dengan presentase kelayakan 
materi sebesar 88,25% dan kelayakan media sebesar 87,75%.
3. Pendapat siswa kelas XII program keahlian busana butik di SMK N 1    
Pengasih sebagai pengguna media pembelajaran interaktif mata 
pelajaran promosi statis.
Hasil dari uji skala kecil untuk mengetahui pendapat siswa sebagai 
pengguna sekaligus mengukur kelayakan media dari segi pengguna 
mendapatkan hasil 3,56 atau sebesar 89,00% sedangkan hasil uji skala
besar mendapatkan hasil 3,59 atau 89,75% yang dikategorikan dalam 












Uji Ahli Materi Uji Ahli Media Uji Skala Kecil Uji Skala Besar
Sangat Layak ( > 85 %)
Layak (71 %% 85  -)
Cukup Layak (56 % - 70 %)
Kurang Layak ( 0 - 55 %)
KETERANGAN
87,75 %88,25 % 89 % 89,75 %
media pembelajaran interaktif mata pelajaran promosi statis sangat layak
untuk digunakan dalam proses pembelajaran.
Berdasarkan keseluruhan hasil uji coba produk oleh para ahli dan 
pengguna untuk menilai kelayakan media yang berupa media pembelajaran 
interaktif mata pelajaran promosi statis diperoleh hasil sebagai berikut :
1. Hasil uji ahli materi medapatkan hasil 3,53 atau 88,25% → Sangat Layak
2. Hasil uji ahli media medapatkan hasil 3,51 atau 87,75% → Sangat Layak
3. Hasil uji kelayakan menurut penggunan oleh siswa, yaitu :
a. Uji skala kecil memperoleh hasil 3,56 atau 89,00% → Sangat Layak
b. Uji skala besar memperoleh hasil 3,59 atau 89,75% → Sangat Layak
Hasil keseluruhan penilaian kelayakan media pembelajaran interaktif 
tersebut dapat digambarkan dalam diagram seperti dibawah ini :
Gambar 51. Diagram hasil penilaian kualitas media oleh para ahli dan pengguna





Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan yang telah 
dilaksanakan, maka dapat dirangkum kesimpulan sebagai berikut :
1. Penelitian pengembangan ini menghasilkan suatu produk baru yaitu 
berupa media pembelajaran interaktif mata pelajaran promosi statis 
untuk siswa kelas XII program keahlian busana butik di SMK Negeri 1 
Pengasih yang dikembangkan dengan menggunakan prodesur 
pengembangan dari TIMPUSLITJAKNOV, yaitu meliputi : (1) analisis 
kebutuhan, (2) pengembangan produk awal, (3) validasi ahli dan revisi, (4) 
uji coba lapangan skala kecil, (5) uji coba lapangan skala besar.
2. Hasil dari uji ahli materi dan ahli media dalam mengukur kualitas 
kelayakan media pembelajaran interaktif mata pelajaran promosi statis 
memperoleh kategori sangat layak.
3. Pendapat siswa kelas XII program keahlian busana butik di SMK Negeri 1 
Pengasih sebagai pengguna media pembelajaran interaktif promosi 
statis memperoleh kategori sangat layak, hal tersebut terlihat dari hasil 
penilaian yang didapat dalam mengukur kelayakan media dari sisi 




Berdasarkan kesimpulan mengenai penelitian pengembangan di atas, 
ada beberapa saran yang hendaknya menjadi perhatian, sebagai berikut :
1. Media pembelajaran interaktif mata pelajaran promosi statis telah melalui 
beberapa tahap uji coba dengan hasil kualitas sangat layak sehingga dapat 
dimanfaatkan oleh guru sebagai media pembelajaran untuk siswa kelas 
kelas XII semester program keahlian busana butik di SMK Negeri 1 
Pengasih.
2. Bagi para siswa kelas XII program keahlian busana butik di SMK Negeri 1 
Pengasih dapat memanfaatkan media pembelajaran interaktif promosi 
statis ini sebagai media belajar di sekolah maupun di rumah.
3. Kepada para peneliti yang mengambil judul yang relevan dengan 
penelitian pengembangan ini, diharapkan dapat mengembangkan 
multimedia interaktif lebih lanjut baik dari segi keluasan, kedalaman, 
dan kemuthakiran materi dan komponen lainya sehingga tetap dapat 
menjadi media yang relevan dengan proses pembelajaran yang terjadi.
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II. Kompetensi Dasar 2 : Kegiatan Promosi Statis
A. Pengertian









a. Lay Down Technique
b. Pin Up Technique
c. Flying Technique
Kompetensi Dasar 1 : 
MEMBUAT PERENCANAAN PENATAAN STATIS
A. Pengertian
Penataan ialah suatu kegiatan untuk memamerkan, mempertunjukkan 
atau memperlihatkan sesuatu kepada masyarakat dengan tujuan sebagai alat 
promosi. Penataan selain sebagai media promosi, juga sebagai media
pendidikan dan sebagai latihan peserta diklat untuk mengembangkan 
kreativitas dalam melakukan penataan dari hasil produk yang telah dibuat.
Penataan statis ialah penataan yang dilakukan untuk memamerkan, 
mempertunjukkan benda-benda yang tidak bergerak, dan tetap pada posisinya, 
dengan tujuan sebagai alat promosi, alat pendidikan dan pengembangan 
kreativitas, ini tergantung pada tempat dimana penataan itu dilaksanakan, 
seperti di pameran, toko, hotel, perusahaan atau di lembaga pendidikan di 
sekolah.
B. Tujuan Penataan
1. Sebagai media promosi
Untuk mengenalkan produk-produk terbaru dari perusahaan-
perusahaan ataupun usaha bisnis lainnya. Promosi semacam ini selain 
mengenalkan produk baru, juga mencari pelanggan atau konsumen untuk 
memperoleh omset maksimal.
2. Sebagai media pendidikan atau alat peraga atau model
Sebagai media pengajaran, alat peraga atau model dalam proses 
belajar mengajar, agar peserta diklat mudah memahami materi diklat, yang 
disertai contoh-contoh konkrit dalam penataan, misalnya: komposisi warna, 
bentuk, teknik menghias dan sebagainya.
3. Sebagai latihan pengembangan kreativitas
Peserta diklat dapat menunjukkan kreativitasnya dengan 
mengaplikasikan berbagai pengetahuan keterampilan melalui penataan. 
Hasil praktek yang telah dibuat ditata dalam suatu bentuk display, dengan 
demikian kreativitas mereka dapat diwujudkan, dan dapat dilihat oleh 
peserta diklat, guru dan masyarakat
C. Perencanaan Penataan Statis
Perencanaan penataan sangat penting dalam promosi, karena penataan 
yang tidak dirancang menimbulkan suatu ketidak harmonisan antara tema, 
merchandise, dan elemen yang digunakan. Untuk itu dalam perencanaan 
penataan perlu memperhatikan 5 hal pokok, sebagai berikut :
1. Bentuk Penataan
Ada 3 bentuk display :
a. Window Display
Yaitu memajangkan merchadise (barang-barang dagangan) di 
depan toko yang disebut etalase. Dengan demikian konsumen atau 
pengunjung dapat melihat display tanpa masuk ke dalam ruangan. 
Contoh : 
Gambar 1. 1 window display
Keuntungan menggunakan window display sebagai advertensi 
penghubung ialah sebagai berikut :
(1) Kemungkinan konsumen lebih mudah menerima informasi secara 
langsung dibanding periklanan yang lain.
(2) Konsumen lebih mudah tertarik dengan penataan yang langsung 
dapat dilihat.
(3) Konsumen dapat menjadi sumber informasi menyampaikan apa 
yang telah dilihat.
(4) Lebih percaya terhadap informasi yang bersifat komunikatif.
b. Interior Display
Yaitu memajangkan barang dagangan di dalam toko atau di 
dalam ruangan, misalnya ditata di lantai, di meja, di rak dan sebagainya.
Contoh :
Gambar 1. 2 Interior display
Pada umumnya konsumen menyenangi interior display karena 
dapat memberikan kesempatan lebih banyak untuk melihat, memikirkan, 
memilih barang yang disenangi oleh konsumen, dan lebih memberikan 
keaktifan pembeli atau konsumen untuk menentukan pilihannya.
Interior display ini bertujuan untuk:
(1) Mempromosikan berbagai merchandise yang dapat     
dipertimbangkan mengenai warna, harga, trend, bahan dan 
sebagainya.
(2) Mengenalkan atau mempertunjukkan ide sebagai informasi barang 
baru ataupun produk baru atau mengenalkan barang yang akan 
datang.
(3) Sebagai ajang promosi untuk mendapatkan barang yang terbaru, 
dan dapat dipesan sebelumnya.
c. Eksterior Display
Yaitu display yang dilakukan dengan memajang barang-barang 
di luar toko atau di luar ruangan, misalnya di pameran, bazar dan 
sebagainya. Contoh :
Gambar 1. 3 Eksterior display
Bentuk penataan promosi semacam ini memerlukan konsentrasi 
pelayanan konsumen yang lebih aktractif, dibanding bentuk penataan 
lainnya, karena ruangan terbuka, dan biasanya pengunjung lebih padat, 
sehingga keseriusan pengunjung untuk menentukan pilihannya kadang-
kadang dipengaruhi oleh faktor lingkungan.
2. Type Display
Ada 5 (Lima) type display yang dapat digunakan dalam penataan 
statis, sebagai berikut :
a. Realistic Setting
Gambaran suatu ruang dengan menggunakan setting yang nyata, 
artinya display yang menirukan keadaan yang sebenarnya. Contoh :
Gambar 1. 4 Realistic setting
b. Enviromental Selling Setting
Penyajian barang dagangan yang menunjukkan suatu campuran 
berbagai item yang berkaitan dalam suatu setting yang menggambarkan 
bagaimana dan dimana barang-barang tersebut sesungguhnya digunakan.
Contoh: 
Gambar 1. 5 Enviromental selling setting
c. Semirealitas setting
Penyajian barang dagangan yang merupakan intisari/pokok, 
tetapi merupakan perwakilan dari sejumlah barang dagangan. Contoh :
Gambar 1. 6 Semirealitas
d. Fantasi setting
Merupakan setting display yang tidak realistik atau tidak ada 
dalam kenyataan. Untuk tipe display seperti ini memerlukan kreativitas 
dan imajinasi yang tinggi. Misalnya: Peletakan benda-benda yang tidak 
umum. Contoh :
Gambar 1.7 Fantasi setting
e. Abstract Setting
Type display ini, kelihatannya mudah untuk dibuat, tetapi sering 
menimbulkan kesulitan. Dalam abstract setting barang dagangan 
menjadi pendukung dan penyampaian pesan. Contoh: 
Gambar 1.8 Abstract setting
3. Jenis Display
Ada 4 jenis display yang dapat digunakan dalam penataan statis, 
sebagai berikut:
a. One item Display
Display yang menunjukkan atau mempromosikan hanya satu 
macam barang, biasanya promosi garmen atau item secara tunggal. 
Contoh :
Gambar 1.9 One item display
b. Line of Goods Display
Display ini menunjukkan hanya satu jenis barang, misalnya gaun
atau sepatu saja, tetapi desain dan warnanya berbeda-beda. Contoh :
Gambar 1.10 Line of goods display
c. Related Merchandise Display
Display yang menunjukkan berbagai display barang yang saling 
berkaitan satu dengan yang lainnya dan saling melengkapi secara 
bersamaan. Contoh :
Gambar 1.11Relatid merchaudise display
d. Variaty of Assorment Display
Penyajian barang dagangan yang berkaitan, dimana masing-
masing item dapat dipakai bersama, penyajian barang dagangan dalam 
warna yang sama, dan bahan yang sama. Contoh :
Gambar 1.12 Variaty of assortment
4. Elemen Display
Beberapa elemen atau bagian yang sangat penting dan berpengaruh 
dalam display, sebagai berikut :
a. Merchandise
Marchandise atau barang dagangan merupakan elemen utama 
yang harus disediakan dalam suatu display, tanpa merchandise, display
menjadi hampa. Merchandise dapat berupa: hasil praktek menjahit, hasil 
menghias kain, hasil kerajinan tangan, hasil berbagai produk. Contoh :
   
Gambar 1. 13 Merchandise
b. Functional
Functional Props disebut juga penyangga utama yaitu penyangga 
yang berfungsi untuk membantu memajangkan barang dagangan, 
contohnya: manequin, dresform atau benda penyangga lainnya. Contoh :
Gambar 1. 14Functional props
c. Decorative Props
Sebagai pendukung dari penyangga utama agar tidak terkesan 
kosong dan berdiri sendiri, kemudian dapat juga berfungsi sebagai 
hiasan decorative. Misalnya: kayu, ranting, besi, aluminium dan 
sebagainya. Contoh :
Gambar 1. 15 Decorative props
d. Stuctural Props
Structural Props adalah pelengkap functional dan decorative 
props, manequin, dan unit-unit yang lain. Structural Props merupakan 
arsitektur dalam desain dan dapat diubah letak atau keberadaannya 
dalam display sesuai kebutuhan. Contoh :
Gambar 1. 16 Structural props
e. Background
Background tidak boleh mendominasi atau terlalu menonjol dari
barang yang di-display karena akan mengurangi pusat perhatian. 
Background dapat berupa kertas, kain, dan sebagainya. Contoh :
Gambar 1. 17 Background 
f. Display Material
Berupa barang-barang atau pernik-pernik yang dapat melengkapi 
display. Display material harus disesuaikan dengan tema serta tidak 
boleh berlebihan karena dapat mengurangi daya tarik dari barang yang 
dipajang. Misalnya : Kotak yang dihias, bunga dsb. Contoh:
Gambar 1. 18 Display material
g. Colour
Unsur warna paling mudah dilihat oleh mata, warna sangat 
berpengaruh terhadap suatu display, menentukan apakah display tersebut 
dapat menarik perhatian atau tidak. Contoh : 
Gambar 1. 19 Colour
h. Lighting
Lighting atau pencahayaan yang berfungsi untuk lebih 
menekankan pusat perhatian. Dengan lighting, merchandise utama dapat 
diperlihatkan dengan jelas. Lighting yang digunakan dalam display
biasanya lampu yang warnanya disesuaikan dengan display. Sebaiknya 
lighting tidak telalu kelihatan (samar) dari luar sehingga tidak 
mengganggu pandangan, tetapi tetap berfungsi dengan baik. Arah 
lighting ditujukan pada bidang yang menjadi centre of interest. 
Sebaiknya menghindari penggunaan warna yang terlalu beragam.
Contoh :
Gambar 1. 20 Lighting
5. Teknik Display
Selain memperhatikan prinsip-prinsip yang berhubungan dengan 
desain warna, perlu memperhatikan teknik dasar display. Pada umumnya 
teknik display yang digunakan dalam display ada 3, sebagai berikut : 
a. Lay Down Technique
Lay Down Technique disebut juga dengan teknik meletakkan, 
merchandise ditata dengan bantuan manequin, dressform atau dapat 
digulung atau dilipat, kemudian diletakkan pada rak atau meja. Contoh :
Gambar 1. 21 Lay Down Technique
b. Pin Up Technique
Teknik ini tidak menggunakan penyangga (dressform, manequin) 
dalam menata merchandise, tetapi melekatkan merchandise pada 
bachground, meja, kotak dan lain-lain dengan bantuan jarum atau alat 
bantu yang lain. Contoh :
Gambar 1. 22 Pin up technique
c. Flying Technique
Flying technique, disebut juga dengan teknik menggantung. 
Teknik ini digunakan untuk menimbulkan kesan bergerak atau hidup 
dengan cara direntang, ditarik atau dimanipulasi. Flying technique dapat 
dilakukan dengan bantuan bambu, tali nylon atau jenis tali yang lain 
(tidak nampak), hanger. Contoh : 
Gambar 1. 23 Flying technique
Kompetensi Dasar II : 
KEGIATAN PROMOSI STATIS
A. Pengertian
Promosi adalah suatu kegiatan yang dilakukan untuk mengenalkan, 
mempertunjukkan suatu karya atau produk kepada masyarakat, sehingga dapat 
memperoleh respon, selanjutnya diminati, kemudian timbul rasa ingin 
memiliki, dan akhirnya membeli.
Promosi statis merupakan bentuk display yang tidak bergerak, dan 
tidak mudah berubah bentuk dari tatanan semula.Untuk mendapatkan display 
yang baik, dan mudah menarik perhatian, maka perlu ditata berdasarkan 
rancangan, kegiatan ini hendaknya memperhatikan prinsip-prinsip penataan, 
sebagai berikut:
B. Prinsip-prinsip Penataan 
1. Kesederhanaan
Kesederhanaan meliputi:
a. membatasi jumlah warna dan jumlah benda yang akan ditata
b. menghindari dekorasi yang berlebihan
c. hindari background yang mendominasi
Contoh :
Gambar 2. 1 Kesederhanaan 
2. Kesatuan
Artinya hubungan antar bentuk yang ditata, warna, ruang atau 
bidang dan garis. Contoh :
Gambar 2. 2 Kesatuan
3. Penekanan/pusat perhatian
Penekanan dalam suatu penataan sangat diperlukan untuk 
memusatkan perhatian pada suatu obyek. Contoh :
Gambar 2. 3 Penekanan dalam suatu penataan
4. Keseimbangan
Keseimbangan dapat mengatur irama dari pandangan mata, ada dua 
macam keseimbangan yaitu simetris dan asimetris. Contoh :
Gambar 2. 4 Keseimbangan dapat mengatur irama
C. Unsur-unsur Penataan 
Selain prinsip-prinsip tersebut di atas, juga unsur-unsur tidak dapat 
dipisahkan. Unsur-unsur yang dimaksud, sebagai berikut :
1. Garis
Sebagai alat untuk menggerakkan perhatian, petunjuk terhadap 
suatu gerakan, garis akan menekankan suatu arah di mana garis itu 
ditempatkan. Contoh
Gambar 2.5 Garis sebagai alat untuk menggerakkan perhatian
2. Ruang
Ruang adalah bidangatau keluasan, peranan ruang dalam penataan 
mempunyai fungsi interaksi dengan obyek. Contoh :
Gambar 2. 6 Peranan ruang dalam penataan
3. Bentuk
Unsur bentuk memiliki dua macam sifat yaitu bentuk yang bersifat 
geometris dan yang organis. Geometris misalnya strukturnya segi tiga, segi 
empat, bulat dan sebagainya, sedangkan bentuk organis tidak beraturan 
seperti bentuk alamiah, misalnya bentuk pohon, dan sebagainya. Bentuk-
bentuk tersebut dapat digunakan dalam penataan promosi statis. Contoh :
Gambar 2. 7 Unsur bentuk
4. Warna
Warna yang sering digunakan adalah warna yang menjadi tiga 
dimensi seperti hue, istilah yang digunakan untuk menunjukkan nama suatu 
warna, seperti merah, biru, hijau dan lain – lainnya. Perbedaan antara biru 
dan hijau adalah perbedaan dalam hue, hijau berubah menjadi kebiru-
biruan, maka warna dapat dikatakan warna hijau telah berubah huenya, dan 
disebut hijau biru, bukan lagi hijau. Selain itu warna tingkatan juga sering 
digunakan sebagai background ataupun dasar tulisan yaitu merubah warna 
terang dengan menambahkan warna putih untuk menghasilkan tingkatan 
warna yang disebut tint dan merubah value menjadi gelap adalah dengan 
menambahkan warna hitam secara bertingkat pula yang disebut shade. 
Contoh :
Gambar 2. 8 Warna dalam display
Selain hue dan value, juga dapat digunakan intensity, adalah cerah 
suramnya warna, kualitas dari suatu warna menunjukkan suatu hue dalam 
intensitasnya lebih rendah dan lebih lembut, warna ini menyenangkan 
apabila digunakan untuk bidang yang luas dengan kombinasi warna yang 
intensitasnya penuh sebagai penekanan atau aksen. Penggunaan warna 
dalam penataan promosi statis jangan sampai mendominasi merchandise, 
karena dapat mengakibatkan ketidak jelasan barang yang dipromosikan, 
sehingga menimbulkan kekacauan dalam pandangan. Untuk itu warna 
untuk background sangat mempengaruhi obyek.
5. Tekstur
Tekstur menunjukkan kasar, lembut, kilau, licin, berbulu, dan 
sebagainya. Sebagai background khususnya window display sering dibuat 
suatu background yang bertekstur kasar, berkilau ataupun ruang lainnya, 
misalnya background dari kertas dibuat dengan tekstur agak kasar dan 
bergelombang, dari kertas dibuat mengkilat, ataupun kain dibuat mengkerut 
dan lain-lain, sehingga kelihatan suatu pemandangan yang tidak monoton, 
kadang-kadang dibuat suatu suasana kenyataan, seperti awan, gelombang 
air dan lain sebagainya. Contoh :
Gambar 2. 9 Tekstur sebagai background
Kualitas dari manipulasi dapat dilihat pada permukaan yang 
seakanakan memiliki nilai tiga dimensi, namun setelah disentuh atau diraba 
permukaan sebenarnya datar, kualitas visual dapat dirasakan pada tekstur 
yang kelihatan mengkilat, licin, lemas dan transparan.
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Kisi-Kisi Instrumen Kelayakan Tampilan Media Pembelajaran Interaktif 





d) Komposisi warna tulisan























a)   Kejelasan petunjuk
b)   Kemudahan Penggunaan media










Angket Penilaian Kelayakan Media Pembelajaran Interaktif untuk Ahli Media
No. Komponen Skala Penilaian
K C B SB
1 Ketepatan pemilihan jenis huruf 
2 Ketepatan pemilihan ukuran huruf
3 Ketepatan pemilihan warna teks
4 Ukuran tulisan jelas untuk dibaca 
5 Komposisi warna tulisan jelas terbaca terhadap warna 
latar (background)
6 Kejelasan bentuk gambar
7 Kejelasan ukuran gambar
8 Kejelasan warna gambar
9 Ketepatan pemilihan warna pada background
10 Keserasian warna tulisan dengan warna background
11 Ketepatan pemilihan musik pengiring
12 Ilustrasi musik (efek sound) mendukung saat 
pembelajaran berlangsung
13 Tampilan animasi pembuka
14 Keefektifan animasi dalam menjelaskan materi
15 Kejelasan petunjuk penggunaan
16 Kemudahan dalam penggunaan media
17 Kejelasan struktur navigasi materi
18 Kemudahan penggunaan navigasi maju dan navigasi 
mundur  
19 Kemudahan penggunaan navigasi yang disajikan 
20 Kejelasan memilih menu
Kisi-Kisi Instrumen Kelayakan Materi Dalam Media Pembelajaran Interaktif
No. Aspek Indikator No. Butir
1. Isi Materi
a) Kesesuaian materi dengan silabus
b) Kesesuaian materi dengan
tujuan pembelajaran
c) Kesesuaian materi dengan standar 
kompetensi





h) Ketepatan pemilihan gambar
i) Permaianan yang terdapat pada 
media
j) Kesesuaian permainan dengan 
materi







         
6
7
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16,17,20
2 Kemanfaatan a) Mempermudah proses pembelajaran     18,19
Angket Penilaian Kelayakan Materi Promosi Statis untuk Ahli Materi
No. Komponen Skala Penilaian
K C B SB
1 Kesesuaian materi dengan silabus 
2 Kesesuaian materi dengan tujuan pembelajaran 
3 Kesesuaian materi dengan standar kompetensi
4 Kesesuaian materi dengan kompetensi dasar
5 Kebenaran materi sudah tepat
6 Kelengkapan materi
7 Materi disusun secara berurutan
8 Materi disusun secara sitematis serta spesifik
9 Materi ditulis dengan bahasa baku
10 Disertai contoh-contoh gambar yang jelas
11 Ketepatan pemilihan gambar dikaitkan dengan materi 
12 Disertai dengan keterangan yang mudah dipahami
13 Dilengkapi dengan game (permainan)
14 Kesesuaian game (permainan) dengan materi
15 Gambar-gambar komponen yang ditampilkan mudah 
dimengerti
16 Ketepatan animasi untuk menjelaskan materi
17 Penyajian materi telah runtut
18 Mempermudah pendidik dalam menyampaikan materi
19 Memudahkan peserta didik dalam memahami materi 
yang disampaikan 
20 Mudah dipahami secara keseluruhan
Kisi-Kisi Instrumen Kelayakan Media Pembelajaran Interaktif Oleh Siswa
No.          Aspek Indikator No Butir
1.
Aspek Media




e) Komposisi warna tulisan terhadap 
warna latar (background)
f) Keefektifan animasi
g) Ilustrasi musik (sound effect)
h) Kejelasan pengoperasian menu 
permainan
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a)   Keruntutan penyajian materi
b)   Kejelasan isi materi






a) Pembelajaran menjadi lebih menarik
b) Proses belajar lebih efektif
c) Mempermudah siswa belajar













1. Bacalah dengan teliti dan seksama semua pertanyaan-pertanyaan dibawah 
ini.
2. Pilihlah jawaban yang paling sesuai menurut saudara, dengan memberikan 
tanda () dalam kolom pilihan yang sudah tersedia.
3. Alternative jawaban sebagai berikut :
SB   : Sangat baik
B     : Baik
CB  : Cukup baik
KB  : Kurang baik
Angket Penilaian Kelayakan Media Pembelajaran Interaktif untuk Siswa
No Pertanyaan
Pilihan Jawaban
KB CB B SB
1 Tampilan animasi pembuka pada media pembelajaran 
interaktif promosi statis.
2 Tampilan home (menu utama) pada media pembelajaran 
interaktif promosi statis.
3 Kemudahan memilih menu pada media pembelajaran 
interaktif promosi statis.
4 Kejelasan ukuran tulisan untuk dibaca.
5 Bentuk huruf (caption).
6 Keserasian warna tulisan dengan warna background
pada media pembelajaran.
7 Keruntutan penyajian materi promosi statis pada media 
pembelajaran interaktif.
8 Kelengkapan materi promosi statis pada media 
pembelajaran interaktif.
9 Kejelasan isi materi promosi statis pada media 
pembelajaran
10 Ketepatan pemilihan gambar contoh untuk menjelaskan 
materi promosi statis. 
11 Keefektifan animasi untuk menjelaskan materi promosi 
statis.
12 Kemudahan pengoperasian menu materi yang tersaji 
dalam media pembelajaran interaktif promosi statis.
13 Ilustrasi musik (effect sound) mendukung saat 
pembelajaran promosi statis.
14 Game (permainan) yang tersedia dalam media 
pembelajaran interaktif promosi statis.
15 Kesesuain game (permainan) pada media pembelajaran 
dengan materi promosi statis.
Kulon Progo,     Oktober 2012
        Ttd.
     (   Nama Siswa      )
16 Kemanfaatan menu game (permainan) dalam 
mendukung proses belajar mata pelajaran promosi statis.
17 Kejelasan penggunaan/pengoperasian game (permainan) 
yang tersedia dalam media pembelajaran interaktif 
promosi statis.
18 Kejelasan petunjuk penggunaan media pembelajaran 
interaktif promosi statis.
19 Kejelasan tombol-tombol yang disajikan dalam media 
pembelajaran promosi statis.
20 Kemudahan dalam penggunaan/pengoperasian media 
pembelajaran promosi statis secara keseluruhan.
21 Manfaat media interaktif dalam membuat proses belajar 
mengajar mata pelajaran promosi statis menjadi lebih 
menarik dan menyenagkan.
22 Manfaat media interaktif dalam membuat proses belajar 
mengajar  mata pelajaran promosi statis lebih mudah 
dan efektif.
23 Manfaat media interaktif dalam mempermudah siswa
memahami materi pembelajaran promosi statis.
24 Manfaat media interaktif dalam meningkatkan fokus 
perhatian siswa pada saat proses belajar mengajar.
25 Manfaat penggunaan media pembelajaran interaktif  






PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF PADA MATA 
PELAJARAN PROMOSI STATIS DI SMK NEGERI 1 PENGASIH
Nama Pelajaran : Promosi Statis
Kelas Semester : XII/5
Standar kompetensi : Penataan / Promosi statis
Peneliti : Dzakiyah R. A
Ahli Media : Afif Ghuruf Bestari, S.Pd
A. Petunjuk pengisian
1. Lembar validasi ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat Bapak/Ibu 
sebagai ahli media serta mengukur tingkat kelayakan media pembelajaran. 
2. Validasi terdiri dari kelayakan aspek materi, saran, kesimpulan.
3. Jawaban diberikan pada kolom skala penilaian yang telah disediakan di 
bawah ini dengan memberi tanda checklist (√ ) pada kolom penilaian 
sesuai pendapat Bapak/Ibu. 
4. Rentang penilaian sebagai berikut :
SB :  Sangat baik 
B :  Baik
C :  Cukup
K :  Kurang 
Contoh:
5. Kesimpulan dan saran dapat ditulis pada lembar yang telah disediakan.
No. Komponen Skala Penilaian
K C B SB
1 Ketepatan pemilihan jenis huruf √




PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF PADA MATA 
PELAJARAN PROMOSI STATIS DI SMK NEGERI 1 PENGASIH
Nama Pelajaran : Promosi Statis
Kelas Semester : XII/5
Standar kompetensi : Penataan / Promosi statis
Peneliti : Dzakiyah R. A
Ahli Media : Prapti Karomah, M.Pd
A. Petunjuk pengisian
1. Lembar validasi ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat Bapak/Ibu 
sebagai ahli media serta mengukur tingkat kelayakan media pembelajaran. 
2. Validasi terdiri dari kelayakan aspek materi, saran, kesimpulan.
3. Jawaban diberikan pada kolom skala penilaian yang telah disediakan di 
bawah ini dengan memberi tanda checklist (√ ) pada kolom penilaian 
sesuai pendapat Bapak/Ibu. 
4. Rentang penilaian sebagai berikut : 
SB :  Sangat baik 
B :  Baik
C :  Cukup
K :  Kurang 
Contoh:
5. Kesimpulan dan saran dapat ditulis pada lembar yang telah disediakan.
No. Komponen Skala Penilaian
K C B SB
1 Ketepatan pemilihan jenis huruf √




PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF PADA MATA 
PELAJARAN PROMOSI STATIS DI SMK NEGERI 1 PENGASIH
Nama Pelajaran : Promosi Statis
Kelas Semester : XII/5
Standar kompetensi : Penataan / Promosi statis
Peneliti : Dzakiyah R. A
Ahli Media : Astuti, S.Pd
A. Petunjuk pengisian
1. Lembar validasi ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat Bapak/Ibu 
sebagai ahli media serta mengukur tingkat kelayakan media pembelajaran. 
2. Validasi terdiri dari kelayakan aspek materi, saran, kesimpulan.
3. Jawaban diberikan pada kolom skala penilaian yang telah disediakan di 
bawah ini dengan memberi tanda checklist (√ ) pada kolom penilaian 
sesuai pendapat Bapak/Ibu. 
4. Rentang penilaian sebagai berikut : 
SB :  Sangat baik 
B :  Baik
C :  Cukup
K :  Kurang 
Contoh:
5. Kesimpulan dan saran dapat ditulis pada lembar yang telah disediakan.
No. Komponen Skala Penilaian
K C B SB
1 Ketepatan pemilihan jenis huruf √




PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF PADA MATA 
PELAJARAN PROMOSI STATIS DI SMK NEGERI 1 PENGASIH
Nama Pelajaran : Promosi Statis
Kelas Semester : XII/5
Standar kompetensi : Penataan / Promosi statis
Peneliti : Dzakiyah R. A
Ahli Materi : Afif Ghuruf Bestari, S.Pd
A. Petunjuk pengisian
1. Lembar validasi ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat Bapak/Ibu 
sebagai ahli media serta mengukur tingkat kelayakan media pembelajaran. 
2. Validasi terdiri dari kelayakan aspek materi, saran, kesimpulan.
3. Jawaban diberikan pada kolom skala penilaian yang telah disediakan di 
bawah ini dengan memberi tanda checklist (√ ) pada kolom penilaian 
sesuai pendapat Bapak/Ibu. 
4. Rentang penilaian sebagai berikut : 
SB :  Sangat baik 
B :  Baik
C :  Cukup
K :  Kurang 
Contoh:
5. Kesimpulan dan saran dapat ditulis pada lembar yang telah disediakan.
No. Komponen Skala Penilaian
K C B SB
1 Kesesuain materi dengan silabus √




PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF PADA MATA 
PELAJARAN PROMOSI STATIS DI SMK NEGERI 1 PENGASIH
Nama Pelajaran : Promosi Statis
Kelas Semester : XII/5
Standar kompetensi : Penataan / Promosi statis
Peneliti : Dzakiyah R. A
Ahli Materi : Triyanto, M.A
A. Petunjuk pengisian
1. Lembar validasi ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat Bapak/Ibu 
sebagai ahli media serta mengukur tingkat kelayakan media pembelajaran. 
2. Validasi terdiri dari kelayakan aspek materi, saran, kesimpulan.
3. Jawaban diberikan pada kolom skala penilaian yang telah disediakan di 
bawah ini dengan memberi tanda checklist (√ ) pada kolom penilaian 
sesuai pendapat Bapak/Ibu. 
4. Rentang penilaian sebagai berikut : 
SB :  Sangat baik 
B :  Baik
C :  Cukup
K :  Kurang 
Contoh:
5. Kesimpulan dan saran dapat ditulis pada lembar yang telah disediakan.
No. Komponen Skala Penilaian
K C B SB
1 Kesesuain materi dengan silabus √




PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF PADA MATA 
PELAJARAN PROMOSI STATIS DI SMK NEGERI 1 PENGASIH
Nama Pelajaran : Promosi Statis
Kelas Semester : XII/5
Standar kompetensi : Penataan / Promosi statis
Peneliti : Dzakiyah R. A
Ahli Materi : Astuti, S.Pd
B. Petunjuk pengisian
6. Lembar validasi ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat Bapak/Ibu 
sebagai ahli media serta mengukur tingkat kelayakan media pembelajaran. 
7. Validasi terdiri dari kelayakan aspek materi, saran, kesimpulan.
8. Jawaban diberikan pada kolom skala penilaian yang telah disediakan di 
bawah ini dengan memberi tanda checklist (√ ) pada kolom penilaian 
sesuai pendapat Bapak/Ibu. 
9. Rentang penilaian sebagai berikut : 
SB :  Sangat baik 
B :  Baik
C :  Cukup
K :  Kurang 
Contoh:
10. Kesimpulan dan saran dapat ditulis pada lembar yang telah disediakan.
No. Komponen Skala Penilaian
K C B SB
1 Kesesuain materi dengan silabus √












1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25
1 4 3 3 4 4 4 3 4 4 4 4 3 4 3 4 4 3 3 3 3 4 4 4 4 4
2 4 3 3 3 4 3 4 4 3 3 4 4 3 4 4 4 4 3 3 4 4 3 3 4 3
3 3 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 3 4 4 4 3 3 4 4 4 4 4 4
4 3 4 4 4 3 3 4 4 4 3 3 4 3 2 4 4 4 4 4 4 4 4 3 3 4
5 3 3 4 2 3 3 3 3 3 3 3 4 3 4 3 3 4 4 4 3 3 3 3 3 4
6 4 4 3 3 3 3 4 4 3 4 3 4 4 3 4 4 4 3 3 3 4 4 3 4 4
7 4 4 4 4 3 3 4 3 3 3 3 4 4 4 4 4 3 3 4 3 4 4 4 4 4
8 3 4 4 4 3 3 3 4 4 4 4 3 3 2 3 4 3 3 4 4 4 4 4 4 4
9 3 3 4 3 4 4 3 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4
10 4 4 3 3 4 4 3 4 3 4 3 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4
11 3 3 4 3 3 4 3 4 4 4 3 3 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4
12 3 3 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 3 4 4 4 4 3 4 3
13 3 3 3 2 4 2 3 4 3 4 4 3 3 4 4 3 2 3 3 3 4 4 3 4 3
14 4 4 4 3 4 3 2 3 3 4 3 3 4 4 4 3 3 3 4 3 4 4 3 4 3
15 3 3 4 3 4 3 3 3 4 3 3 3 3 4 4 4 3 2 3 3 3 3 4 4 3
16 2 3 3 3 3 4 4 4 4 4 3 4 4 2 4 4 4 4 4 4 4 4 3 3 4
17 3 4 4 4 3 3 3 4 4 4 4 3 3 2 3 4 3 3 4 4 4 4 4 4 4
18 3 3 4 3 3 4 3 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4
19 4 4 3 3 4 4 3 4 3 4 3 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4
20 3 3 4 3 3 4 3 4 4 4 3 3 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4
21 3 3 4 3 3 4 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 3 4 4 4 4 3 4 3
22 3 3 3 2 2 2 3 4 3 4 4 3 3 4 4 3 2 3 3 3 4 4 3 4 3
23 4 4 4 3 3 3 2 3 3 4 3 3 4 4 4 3 3 3 4 3 4 4 3 4 3
24 3 3 4 3 2 3 3 3 4 3 3 3 3 4 4 4 3 2 3 3 3 3 4 4 3
25 3 4 4 4 3 3 3 4 4 4 4 3 3 2 3 4 3 3 4 4 4 4 4 4 4
26 3 4 4 4 3 3 4 4 4 3 3 4 3 2 4 4 4 4 4 4 4 4 3 3 4
27 2 3 4 2 3 3 3 3 3 3 3 4 3 4 3 3 4 4 4 3 3 3 3 3 4
28 4 4 3 3 3 3 4 4 3 4 3 4 4 3 4 4 4 3 3 3 4 4 3 4 4
29 4 4 4 4 3 3 4 3 3 3 3 4 4 4 4 4 3 3 4 3 4 4 4 4 4
30 3 4 4 4 3 3 3 4 4 4 4 3 3 2 3 4 3 3 4 4 4 4 4 4 4
31 3 3 4 3 3 4 3 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4
32 4 4 3 3 4 4 3 4 3 4 3 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4
HASIL UJI SKALA BESAR
HASIL UJI SKALA KECIL
NO
BUTIR ANGKET
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25
1 3 4 4 4 3 3 4 4 4 3 3 4 3 2 4 4 4 4 4 4 4 4 3 3 4
2 2 3 4 2 3 3 3 3 3 3 3 4 3 4 3 3 4 4 4 3 3 3 3 3 4
3 4 4 3 3 3 3 4 4 3 4 3 4 4 3 4 4 4 3 3 3 4 4 3 4 4
4 4 4 4 4 3 3 4 3 3 3 3 4 4 4 4 4 3 3 4 3 4 4 4 4 4
5 3 4 4 4 3 3 3 4 4 4 4 3 3 2 3 4 3 3 4 4 4 4 4 4 4
6 3 3 4 3 3 4 3 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4
7 4 4 3 3 4 4 3 4 3 4 3 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4
8 3 3 4 3 3 4 3 4 4 4 3 3 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4
9 3 3 4 3 3 4 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 3 4 4 4 4 3 4 3
10 3 3 3 2 2 2 3 4 3 4 4 3 3 4 4 3 2 3 3 3 4 4 3 4 3
11 4 4 4 3 3 3 2 3 3 4 3 3 4 4 4 3 3 3 4 3 4 4 3 4 3
12 3 3 4 3 2 3 3 3 4 3 3 3 3 4 4 4 3 2 3 3 3 3 4 4 3
HASIL UJI AHLI MATERI
HASIL UJI AHLI MEDIA
NO
BUTIR ANGKET
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20
1 4 4 4 4 4 4 4 3 3 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4
2 3 3 3 3 3 4 4 3 3 4 3 4 4 4 3 3 3 3 3 4
3 3 3 4 4 3 4 4 3 3 3 2 3 4 4 4 3 4 4 3 3
NO
BUTIR ANGKET
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20
1 3 4 3 4 3 4 3 3 3 4 4 4 3 3 3 3 3 3 3 4
2 2 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4








Peneliti saat menjelaskan cara penggunaan media pemebelajaran interaktif di 
depan siswa kelas XII program keahlian busana butik SMK N 1 Pengasih
Peneliti saat mempresentasikan media pemebelajaran interaktif di depan siswa 
kelas XII program keahlian busana butik SMK N 1 Pengasih
Para siswa kelas XII program keahlian busana butik saat mengisi angket untuk 
penilaian kelayakan media pembelajaran interaktif 
Seorang siswa sedang mengisi angket untuk penilaian kelayakan media 
pembelajaran interaktif
LAMPIRAN 7
SURAT IZIN 
PENELITIAN




